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ABSTRAK

Rif’ah, Zahrotur. 2025. Pengembangan Media Buku Pop-up Berdiferensiasi untuk
Mendukung Kemampuan Visual Peserta Didik Melalui Pendekatan STEAM
Materi Bangun Ruang Sisi Datar, Skripsi, Program Studi Tadris
Matematika, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam
Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Skripsi: Dr. H. Imam
Sujarwo, M.Pd.

Kata Kunci: Bangun Ruang Sisi Datar, Buku Pop-up, Kemampuan Visual,
Pengembangan Media Pembelajaran, STEAM

Rendahnya kemampuan visual peserta didik terhadap materi geometri
bangun ruang serta berbagai hambatan yang terjadi di tingkat SLTP masih menjadi
tantangan dalam proses pembelajaran matematika. Oleh karena itu, dibutuhkan
media pembelajaran inovatif yang mampu meningkatkan keterlibatan dan
pemahaman peserta didik, salah satunya melalui pengembangan media buku pop-
up yang dapat memfasilitasi berbagai gaya belajar. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan media buku pop-up berbasis pendekatan STEAM untuk
mendukung kemampuan visual pada materi bangun ruang sisi datar sebagai untuk
peserta didik kelas VIII serta menguji validitas, kepraktisan, kemenarikan, dan
keefektifannya dalam pembelajaran.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development) dengan model ADDIE (Analyze, Design Develop, Implement, dan
Evaluate). Penelitian dilakukan di salah satu Madrasah Tsanawiyah di Kabupaten
Gresik, Provinsi Jawa Timur. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdiri
atas data pedoman wawancara, pedoman observasi, lembar validasi, angket respons
peserta didik, tes pretest dan posttest. Teknik pengumpulan data menggunakan
teknik wawancara, observasi, validasi, angket dan tes. Pengecekan keabsahan data
dilakukan dengan triangulasi teknik yang terdiri atas observasi, wawancara, dan
dokumentasi.

Hasil penelitian yang dilakukan menunjukkan media buku pop-up yang
dikembangkan memperoleh tingkat validitas oleh ahli media sebesar 98%, ahli
materi 91,11%, ahli bahasa 92,5%, ahli pembelajaran 97,78%, dan praktisi
99,44%. Respons peserta didik terhadap media setelah uji coba lapangan juga
sangat positif, dengan tingkat kepraktisan 91,88% (sangat praktis) dan
kemenarikan 94,38% (sangat menarik). Uji efektivitas menunjukkan peningkatan
hasil belajar dengan nilai N-gain sebesar 45,94% (kategori sedang). Dengan
demikian, media buku pop-up yang dikembangkan valid, praktis, menarik dan
efektif untuk mendukung kemampuan visual peserta didik.
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ABSTRACT

Rif’ah, Zahrotur. 2025. The Development of a Differentiated Pop-up Book Medium
to Support Students’s Visual Ability through the STEAM Approach on the
Topic of Three-Dimensional Geometric Shapes with Flat Surfaces.
Undergraduate Thesis, Mathematics Education Program, Faculty of
Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State Islamic
University of Malang. Thesis Advisor: Dr. H. Imam Sujarwo, M.Pd.

Keywords: Three-Dimensional Shapes with Flat Surfaces, Pop-up Book, Visual
Ability, Learning Media Development, STEAM

The low level of students’ visual ability regarding three-dimensional
geometry material, along with various obstacles occurring at the junior high school
level, remains a challenge in the mathematics learning process. Therefore,
innovative learning media are needed to enhance student engagement and
understanding, one of which is through the development of pop-up book media that
can accommodate various learning styles. This study aims to develop a pop-up book
medium based on the STEAM approach to support visual abilities in the topic of
three-dimensional shapes with flat surfaces for Grade VIII students, as well as to
test its validity, practicality, attractiveness, and effectiveness in learning.

This study is a Research and Development (R&D) study using the ADDIE
model (Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate). The research was
conducted in one of the Madrasah Tsanawiyah (Islamic Junior High Schools) in
Gresik Regency, East Java Province. The instruments used in this study consisted
of interview guidelines, observation sheets, validation sheets, student response
questionnaires, pretest and posttest questions. Data collection techniques included
interviews, observations, validation, questionnaires, and tests. The data validity was
ensured through triangulation techniques, consisting of observation, interviews, and
documentation.

The results of the study show that the developed pop-up book medium
achieved high levels of validity: 98% from media experts, 91.11% from subject
matter experts, 92.5% from language experts, 97.78% from instructional experts,
and 99.44% from practitioners. Student responses after the field trial were also very
positive, with a practicality level of 91.88% (categorized as very practical) and an
attractiveness level of 94.38% (categorized as very attractive). Effectiveness
testing showed an increase in learning outcomes with an N-gain score of 45.94%
(moderate category). Therefore, the developed pop-up book medium is valid,
practical, attractive, and effective in supporting students' visual abilities.
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN

Penulisan transliterasi Arab-Latin dalam skripsi ini menggunakan
pedoman transliterasi berdasarkan keputusan bersama Menteri Agama RI dan
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI no. 158 tahun 1987 dan no. 0543 b/U/1987

yang secara garis besar dapat diuraikan sebagai berikut.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan elemen penting dalam kehidupan manusia. Sesuai
dengan cita-cita negara yang tertuang dalam Pembukaan UUD 1945 Alinea ke-4
yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa. Untuk bisa mencapai cita-cita negara
tersebut, pendidikan memerlukan kurikulum yang relevan untuk mendukung proses
pembelajaran. Hingga kini, kurikulum di Indonesia terus diperbarui untuk
menyesuaikan dengan kebutuhan pelajar serta perkembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi.

Pasca pandemi Covid-19, sistem pendidikan mengalami perubahan
signifikan (Indrawati, 2020). Hal ini melahirkan paradigma baru berupa Kurikulum
Merdeka. Kurikulum ini bertujuan memberikan peserta didik lebih banyak
keterlibatan, otonomi, dan tanggung jawab dalam pembelajaran (Rambung dkk.,
2023). Salah satu pendekatan yang diusung dalam Kurikulum Merdeka adalah
pembelajaran berdiferensiasi, yang menyesuaikan metode, materi, dan strategi
pengajaran dengan karakteristik individu peserta didik (Halimah dkk., 2023).
Pendekatan ini memungkinkan peserta didik belajar sesuai minat, bakat, serta
kecepatan masing-masing, sehingga meningkatkan motivasi dan hasil belajar
peserta didik (Aprima & Sari, 2022). Melalui pendekatan ini, peserta didik dapat
mengalami proses pembelajaran yang lebih pribadi dan relevan, yang berpotensi
meningkatkan motivasi serta hasil belajar peserta didik.

Di antara berbagai mata pelajaran, matematika memiliki peran penting

dalam membangun kemampuan berpikir logis, kritis, dan kreatif. Namun, data



menunjukkan bahwa banyak peserta didik menganggap matematika sulit dipahami,
terutama pada materi geometri, karena sifatnya yang abstrak dan kurang relevan
dengan kehidupan sehari-hari (Matos dkk., 2024). Salah satu aspek penting dalam
pembelajaran geometri adalah kemampuan visualisasi bangun ruang, yang
berhubungan erat dengan kemampuan spasial. Kemampuan ini membantu peserta
didik memahami hubungan spasial antar objek dan konsep-konsep matematika
yang abstrak secara lebih konkret (Taylor & Tenbrink, 2013).

Kemampuan visual materi bangun ruang penting karena mendukung
pembelajaran geometri bidang dan ruang, yang merupakan salah satu materi di
kurikulum matematika. Namun, hasil studi menunjukkan bahwa kemampuan visual
peserta didik tergolong redah atau belum optimal. Hal tersebut disebabkan karena
peserta didik belum terlatih menggunakan kemampuan visual peserta didik,
disebabkan oleh kurangnya pemanfaatan sumber dan media pembelajaran yang
menggunakan visualisasi objek (Indriani, 2020). Hal ini sejalan dengan pernyataan
yang dikemukakan oleh Alimuddin dan Trisnowali (2018), yang menyebutkan
bahwa data di lapangan menunjukkan bahwa materi geometri kurang dikuasai oleh
sebagian besar peserta didik, masih banyak yang mengalami kesulitan dalam belajar
geometri.

Hal ini didukung oleh hasil wawancara yang dilakukan peneliti kepada
salah satu guru matematika di MTs Al-Mukarromin Gresik pada tanggal 23 Oktober
2024, diketahui bahwa peserta didik cenderung merasa kesulitan dalam
pembelajaran matematika terutama pada materi geometri bangun ruang. Hal ini
dikarenakan penggunaan beberapa bangun ruang seperti limas dan prisma dalam

kehidupan sehari-hari sangatlah sedikit, jadi peserta didik kesulitan untuk



memvisualkan bentuk 3D dari bangun-bangun tersebut. Kesulitan ini juga
disebabkan oleh kurangnya media pembelajaran yang relevan dan mendukung
visualisasi konsep bangun ruang. Berdasarkan wawancara yang dilakukan peneliti,
media yang digunakan saat proses pembelajaran di kelas VIII yaitu berupa kerangka
bangun ruang yang masih belum lengkap serta beberapa benda bangun ruang
seadanya (kotak tinta, dadu, dll) yang belum merepresentasikan bentuk-bentuk
bangun ruang sisi datar lainnya. Namun begitu, peserta didik cukup aktif dan juga
antusias mempelajari materi geometri, karena peserta didik mudah untuk mengenal
unsur-unsur bangun ruang dengan adanya bantuan media yang nyata. Hal ini
menandakan pentingnya penggunaan media pembelajaran yang konkrit dan nyata
untuk membantu proses pembelajaran pada geometri khususnya materi bangun
ruang sisi datar. Hanya saja, penggunaan media tersebut kurang praktis.

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam memfasilitasi
pemahaman peserta didik. Menurut Karokaro dan Rohani (2018), media adalah alat
perantara untuk menyampaikan pesan dari pengajar kepada peserta didik. Media
yang menarik dan interaktif dapat membantu peserta didik memahami materi yang
abstrak, terutama dalam pembelajaran matematika. Salah satu media yang terbukti
efektif adalah buku pop-up (Nurusiah dkk., 2024).

Buku pop-up adalah media visual interaktif yang mampu menyajikan
representasi tiga dimensi, sehingga memudahkan peserta didik memvisualisasikan
konsep bangun ruang (Mutia, 2017). Selain meningkatkan pemahaman, media ini
juga terbukti mampu menarik minat belajar peserta didik, meningkatkan
keterlibatan aktif dan mendukung perkembangan kemampuan visual peserta didik

(Sitorus dkk., 2024). Ketika dikembangkan dengan pendekatan STEAM (Science,



Technology, Engineering, Art, dan Mathematics), buku pop-up tidak hanya
berfungsi sebagai media pembelajaran yang menarik secara visual, tetapi juga
mendukung keterampilan abad XXI, seperti kreativitas, pemecahan masalah, dan
berpikir kritis.

Pendekatan STEAM mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu untuk
menciptakan pengalaman belajar yang holistik dan relevan dengan kebutuhan
peserta didik. Dalam konteks pembelajaran bangun ruang, STEAM memungkinkan
peserta didik mengeksplorasi konsep melalui visualisasi, teknologi, dan seni.
Berdasarkan penelitian oleh Hayati dkk. (2023) pendekatan STEAM sangat efektif
dalam pembelajaran matematika terutama dalam pelaksanaan pembelajaran yang
berdiferensiasi. Pendekatan ini sejalan dengan tuntutan Kurikulum Merdeka, yang
mengutamakan pembelajaran berbasis konteks nyata serta diferensiasi sesuai
kebutuhan peserta didik (OECD, 2021).

Hasil studi Programme for International Student Assessment (PISA) baik
di tahun 2018 maupun di tahun 2022 masih menunjukkan bahwa kemampuan
matematika peserta didik di Indonesia masih rendah. Salah satu penyebab
rendahnya hasil PISA adalah bahwa peserta didik tidak terbiasa berpikir visual. Hal
ini dikarenakan soal PISA meliputi geometri yang dalam proses pengerjaannya
peserta didik mengalami kesulitan dalam memecahkan masalah dan
memvisualisasikan soal bergambar (OECD, 2023; Wahyuni dkk., 2022). Penelitian
terdahulu mengungkapkan bahwa kesulitan dalam menguasai konsep visualisasi
bangun ruang, seperti kubus dan balok. Peserta didik sering mengalami kendala
dalam mengingat dan menerapkan rumus bangun ruang akibat dari metode

pembelajaran yang masih cenderung berbasis hafalan (Mutia, 2017). Maka dari itu,



diperlukan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif, seperti buku pop-up
berbasis STEAM, untuk membantu peserta didik memahami bangun ruang secara
mendalam dan mengatasi kesulitan tersebut.

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran buku pop-up berdiferensiasi yang berbasis STEAM untuk
mendukung kemampuan visualisasi bangun ruang peserta didik. Media ini
diharapkan mampu menjawab kebutuhan peserta didik akan pembelajaran yang
interaktif dan berbasis konteks nyata, serta membantu peserta didik menguasai
konsep-konsep matematika secara lebih efektif. Berdasarkan uraian tersebut,
peneliti akan melakukan penelitian dengan judul "Pengembangan Media Buku Pop-
up Berdiferensiasi untuk Mendukung Kemampuan Visual Peserta Didik Melalui

Pendekatan STEAM Materi Bangun Ruang Sisi Datar."

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan pada latar belakang di atas, maka rumusan masalah penelitian
ini adalah sebagai berikut.
1. Bagaimana proses pengembangan media buku pop-up berdiferensiasi yang
valid, praktis, dan menarik?
2. Apakah penggunaan media buku pop-up berdiferensiasi efektif bagi peserta
didik dalam mendukung kemampuan visual pada materi bangun ruang sisi

datar?



C.

Tujuan Pengembangan

Tujuan pengembangan ini ditetapkan untuk memberikan arah dan sasaran

yang jelas bagi pengembangan. Adapun tujuan pengembangan ini adalah.

1.

Mendeskripsikan proses pengembangan media buku pop-up berdiferensiasi
yang valid, praktis, dan menarik.

Mengetahui pengaruh penggunaan media buku pop-up berdiferensiasi dalam
mendukung kemampuan visual peserta didik pada materi bangun ruang sisi

datar.

Manfaat Pengembangan

Berdasarkan tujuan penelitian di atas, peneliti berharap bahwa penelitian

ini akan bermanfaat bagi.

1.

b)

Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi inovasi dalam
pembelajaran  matematika, khususnya dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran.

Manfaat Praktis

Bagi peserta didik

Media buku pop-up diharapkan dapat membantu memahami materi bangun
ruang pada pelajaran matematika dengan cara yang lebih interaktif.

Bagi pendidik dan sekolah

Buku pop-up dapat menjadi alat bantu pembelajaran yang efektif, mendorong
pendidik untuk mengembangkan media pembelajaran yang menarik dan sesuai

dengan perkembangan zaman.



Bagi peneliti

Peneliti dapat mengetahui bagaimana proses pengembangan media
pembelajaran yang valid, praktis, menarik, dan efektif untuk peserta didik agar
dapat meningkatkan kemampuan visualisasi bangun ruang peserta didik sesuai
dengan indikator yang telah ditentukan. Penelitian juga sebagai sarana
memenuhi persyaratan gelar Strata Satu Sarjana Pendidikan (S.Pd) dan
menjadikan refleksi untuk terus mengembangkan inovasi serta memberikan

pembelajaran yang bermakna.

Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Asumsi pengembangan pada penelitian ini adalah sebagai berikut.

. Peserta didik memiliki keterampilan dasar membaca dan memahami instruksi

visual agar peserta didik dapat mengikuti petunjuk di dalam buku pop-up secara
mandiri atau dengan bimbingan minimal.

Guru memahami pendekatan STEAM dan pembelajaran berdiferensiasi untuk
memberikan bimbingan yang sesuai dan optimal dalam pemanfaatan media

buku pop-up.

. Peserta didik memiliki akses ke perangkat teknologi sederhana (misalnya,

ponsel pintar) untuk memindai barkode atau kode QR yang dapat memberikan
konten tambahan dalam bentuk audio guna mendukung gaya belajar auditori.
Media ini akan digunakan dalam lingkungan belajar yang kondusif dan

mendukung eksplorasi aktif peserta didik.



Keterbatasan pengembangan media buku pop-up berdiferensiasi untuk
mendukung kemampuan visualisasi bangun ruang peserta didik melalui pendekatan
konten berbasis STEAM adalah sebagai berikut.

1. Keterbatasan Durabilitas Media

Buku pop-up rentan mengalami kerusakan akibat penggunaan yang
intensif, terutama karena elemen fisiknya harus disentuh, dilipat, atau direntangkan.
Oleh karena itu, penggunaannya harus dilakukan dengan hati-hati agar media dapat
digunakan dalam jangka waktu yang lebih lama.

2. Keterbatasan Sumber Daya dan Biaya Produksi

Pembuatan buku pop-up dengan desain tiga dimensi dan konten menarik
memerlukan waktu, sumber daya, serta biaya yang cukup besar. Ini menjadi
tantangan untuk penggandaan atau distribusi ke sekolah-sekolah dengan anggaran
terbatas.

3. Penggunaan Perangkat Tambahan

Beberapa fitur, seperti kode QR atau barkode, mungkin memerlukan
perangkat seperti ponsel pintar. Kendala ini muncul jika peserta didik tidak
memiliki akses ke perangkat tersebut atau jika sekolah melarang penggunaannya.
4. Media Berdiferensiasi untuk Gaya Belajar Visual

Media berdiferensiasi merupakan media yang dikembangkan sesuai
karakteristik peserta didik, yang dalam hal ini lebih difokuskan pada kecenderungan
gaya belajar visual. Media ini dirancang dengan penekanan pada elemen visual
seperti gambar, warna, animasi, dan tata letak yang menarik guna menunjang

pemahaman materi melalui pengamatan visual.



F. Ruang Lingkup Pengembangan
Berikut ruang lingkup pada penelitian pengembangan yang dilakukan oleh
peneliti.

1. Produk yang dikembangkan adalah media buku pop-up berdiferensiasi untuk
meningkatkan kemampuan visualisasi bangun ruang peserta didik dengan
pendekatan STEAM.

2. Media ini tidak dimaksudkan menggantikan buku teks atau modul, tetapi
menjadi sumber belajar tambahan yang lebih interaktif dan menarik.

3. Fokus pengembangan adalah pada materi geometri, khususnya bangun ruang

sisi datar seperti kubus, balok, prisma, dan limas.

G. Spesifikasi Produk
Berikut adalah spesifikasi produk yang diharapkan untuk media buku pop-
up berdiferensiasi untuk mendukung kemampuan visualisasi bangun ruang peserta
didik melalui pendekatan konten berbasis STEAM. Produk yang dihasilkan
diharapkan memiliki spesifikasi sebagai berikut.
1. Desain dan struktur: ukuran buku 21cm X 21cm dengan kertas tebal dan
halaman pop-up 3D.
2. Fitur interaktif: tersedia teks penjelasan singkat, ilustrasi, kode QR untuk
konten audio dan beberapa informasi tambahan serta elemen interaktif.
3. Kesesuaian konten: konten disesuaikan dengan capaian dan tujuan
pembelajaran bangun ruang pada fase D, serta mengintegrasikan aplikasi

STEAM.
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4. Material dan ketahanan: bahan buku pop-up akan terbuat dari kertas tebal atau

material tahan lama yang dapat dilipat dan direntangkan tanpa mudah rusak,
penyusunan halaman dirancang agar mudah dilipat tanpa merusak struktur pop-

up, mendukung penggunaan berulang kali tanpa kehilangan kualitas

. Petunjuk penggunaan: terdapat petunjuk penggunaan pada halaman awal yang

memberikan panduan cara memakai buku pop-up sesuai gaya belajar peserta

didik. Setiap halaman juga dilengkapi ikon untuk fitur terkait.

H. Orisinalitas Penelitian

Penelitian terdahulu yang relevan digunakan untuk mengetahui perbedaan

antara penelitian yang dilakukan oleh peneliti dengan penelitian sebelumnya.

Adapun penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini adalah sebagai

berikut.

1.

Penelitian yang dilakukan oleh Firdausi (2024) mengembangkan media
pembelajaran interaktif berbasis powerpoint sebagai sumber belajar materi
bangun ruang. Persamaan dengan penelitian yang akan dilakukan adalah pada
materi bangun ruang dan juga aspek pembelajaran interaktif. Perbedaannya
terletak pada jenis media yang dikembangkan.

Penelitian yang dilakukan oleh Hiranmayena dkk. (2022) mengembangkan
media buku pop-up yang dilengkapi kode QR dengan tema keselamatan di
rumah dan perjalanan. Persamaan dengan penelitian yang akan dilakukan
adalah jenis media yang dikembangkan yaitu buku pop-up. Perbedaannya
terletak pada tujuan penggunaan kode QR dan subjek penelitian. Pada penelitian

sebelumnya kode QR sebagai instrumen evaluasi sedangkan pada penelitian ini
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kode QR digunakan untuk memutar audio dan menampilkan AR, serta subjek
pada penelitian terdahulu adalah peserta didik kelas II di SD Kecamatan

Buleleng.

. Penelitian yang dilakukan oleh Baiduri dkk. (2019) mengembangkan media

buku pop-up yang dilengkapi audio, serta membawakan materi bangun datar
segiempat. Persamaan dengan penelitian yang akan dilakukan adalah pada jenis
media yang dikembangkan. Perbedaanya terletak pada materi, aspek

diferensiasi yang juga meliputi visual dan kinestetik selain audio, serta subjek

yang diteliti yaitu peserta didik kelas VII SMP Islam Ma’arif 03 Malang.

. Penelitian yang dilakukan oleh Pradiani dkk. (2023) mengembangkan media

buku pop-up materi bangun ruang. Persamaan dengan penelitian yang akan
dilakukan adalah pada jenis media dan materinya. Perbedaannya terletak pada
subjek yang diteliti yaitu peserta didik kelas V di SDN 45 Mataram, tinjauan
gaya belajar atau diferensiasi pada media, serta pendekatan pembelajaran.

Uraian tersebut dapat dipahami dengan ringkas melalui Tabel 1.1 berikut.

Tabel 1.1 Orisinalitas Penelitian

Nama, tahun,

No  judul, dan jenis Persamaan Perbedaan Ol‘lSIIlfll-ltaS
ope Penelitian
penelitian

1. Afina Aesya e Materiyang e Penelitian e Penelitian
Firdausi (2024). disajikan terdahulu ini
“Pengembangan adalah mengemban mengemba
Media bangun gkan media ngkan
Pembelajaran ruang. berbasis media buku
Interaktif e Media yang powerpoint. pop-up
Berbasis dikembang berdiferensi
Powerpoint Pada kan asi  untuk
Materi  Bangun interaktif. mendukung
Ruang Sisi Datar kemampua
Siswa SMP Kelas n visual
VIII Sebagai peserta
Sumber Belajar”. didik.

Skripsi.
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Nama, tahun,

No  judul, dan jenis Persamaan Perbedaan (i)rlsm.al-ltas
oo enelitian
penelitian

2. Ni Putu Candra e Media yang e Penelitan e Penelitian
Hiranmayena dkk. dikembangk terdahulu ini
(2022).  “Media an  berupa membawak menbawaka
Pop-up Book buku pop-up an tema atau n  materi
Berbantuan QR yang materi bangun
Code Pada Tema dilengkapi keselamata ruang  sisi
Keselamatan  di kode QR n di rumah datar kelas
Rumah dan dan VIIL
Perjalanan”. perjalanan. e Kode QR
Jurnal. e Kode QR pada

digunakan penelitian
sebagai ini  untuk
instrumen memfasilita
evaluasi. si
pembelajar
an
berdiferensi
asi gaya
belajar
auditori dan
visual.

3. Baiduri dkk. e Pengemban e Materi e Materi
(2019). gan media bangun bangun
“Pengembangan buku pop-up datar ruang  sisi
Media yang segiempat datar kelas
Pembelajaran dilengkapi kelas  VII VIII  pada
Pop-up Book audio. pada SMP MTs Al-
Berbasis  Audio Islam Mukarromin
Pada Materi Ma’arif 03 Gresik.
Bangun Datar Malang.

Segiempat Di
SMP”. Jurnal.

4. Ni Putu Wika e Pengemban e Subjek e Penelitian
Yunanda dkk. gan media penelitian ini
(2023). buku pop-up terdahulu menggunak
“Pengembangan materi adalah an
Media bangun peserta pendekatan
Pembelajaran ruang. didik kelas STEAM
Pop-up Book V di SDN 45 dan
Materi  Bangun Mataram. mengintegr
Ruang Pada asikan
Muatan aspek
Pembelajaran pembelajar
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Nama, tahun,
No judul, dan jenis
penelitian

Persamaan

Perbedaan

Orisinalitas
Penelitian

Matematika Kelas
V Sekolah Dasar”.
Jurnal.

an
berdiferensi
asi.

Subjek
penelitian
ini adalah
peserta
didik kelas
VIII di
MTs  Al-
Mukarromi
n Gresik.

I. Definisi Istilah

Untuk menghindari perbedaan pemahaman beberapa istilah yang terdapat

dalam penelitian ini, maka peneliti menjelaskan istilah tersebut sebagai berikut.

1. Pengembangan

Pengembangan merupakan proses untuk menghasilkan produk dari suatu

desain, kemudian melakukan beberapa tahapan uji coba serta dievaluasi

sehingga dapat diketahui tingkat validitas dan kelayakannya.

2. Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah alat bantu atau sumber yang digunakan untuk

mempermudah penyampaian materi dari pengajar kepada peserta didik,

sehingga proses pembelajaran menjadi lebih interaktif dan mudah dipahami.

3. Buku Pop-up

Buku pop-up adalah buku interaktif yang menggunakan desain tiga

dimensi atau elemen yang bisa bergerak dan dibentuk saat halaman dibuka,
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sehingga membantu peserta didik dalam memahami konsep secara visual dan
kinestetik.
4. Pembelajaran Berdiferensiasi
Pembelajaran berdiferensiasi adalah pendekatan yang menyesuaikan
proses pembelajaran dengan kebutuhan, minat, dan gaya belajar individu
peserta didik, agar setiap peserta didik dapat belajar sesuai kemampuannya.
5. Kemampuan Visual
Kemampuan visual adalah kemampuan seseorang untuk membayangkan,
memanipulasi, dan memahami informasi visual dalam bentuk dua atau tiga
dimensi.
6. Bangun Ruang Sisi Datar
Bangun ruang yang dibatasi oleh sisi berbentuk datar, seperti kubus dan
balok, mencakup pemahaman dimensi, volume dan luas permukaan.
7. STEAM
STEAM adalah pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan sains
(Science), teknologi (Technology), teknik (Engineering), seni (Art), dan
matematika (Mathematics) untuk membantu peserta didik memahami materi

dalam konteks yang relevan dan aplikatif.

J. Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan dalam penelitian ini yaitu.
BAB I Pendahuluan. Bab I terdiri atas sepuluh sub bab, yaitu latar

belakang masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat
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pengembangan, asumsi pengembangan, ruang lingkup pengembangan, spesifikasi
produk, orisinalitas penelitian, definisi operasional, serta sistematika penulisannya.

BAB II Tinjauan Pustaka. Bab II terdiri atas tiga sub bab, yaitu kajian
teori, perspektif teori dalam islam dan kerangka berpikir. Pada bab ini, menyajikan
landasan berpikir dan asumsi dasar yang menjadi acuan dalam penelitian.

BAB III Metode Penelitian. Bab III terdiri atas empat sub bab, yaitu jenis
penelitian, model pengembangan, prosedur penelitian dan uji coba. Dalam uji coba
ada beberapa pembahasan, yaitu desain uji coba, subjek uji coba, jenis data,
instrumen pengumpulan data, dan teknik analisis data.

BAB IV Hasil Pengembangan. Bab IV terdiri atas tiga sub bab, yaitu
proses pengembangan, penyajian dan analisis uji produk dan revisi produk. Pada
bab ini memuat paparan hasil dari penelitian pengembangan yang dilakukan.

BAB V Pembahasan. Bab V terdiri atas beberapa sub bab, yaitu
pengembangan media buku pop-up berdiferensiasi yang valid, praktis, dan menarik
dan efektivitas media buku pop-up berdiferensiasi dalam mendukung kemampuan
visual peserta didik pada materi bangun ruang sisi datar.

BAB VI Penutup. Bab VI terdiri atas dua sub bab, yaitu simpulan dan
saran. Pada bab ini memuat simpulan dari penelitian pengembangan yang telah

dilakukan serta saran peneliti.



BAB 11

TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Pengertian Pengembangan dan Media Pembelajaran
a. Pengertian Pengembangan ADDIE

Penelitian dan pengembangan adalah proses sistematis yang bertujuan
untuk menghasilkan produk yang valid dan layak. Model ADDIE merupakan
pendekatan yang sering digunakan dalam penelitian dan pengembangan media
pembelajaran. Model ini bertujuan menghasilkan media yang valid, layak, dan
sesuai dengan kebutuhan peserta didik. ADDIE terdiri atas lima tahapan utama,
yaitu Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate.

Model ini dikembangkan pada tahun 1990-an oleh Reiser dan Mollenda
dan menjadi salah satu model desain pembelajaran yang paling banyak digunakan
karena fleksibilitas dan kesistematisannya. Tegeh dan Kirna (2013) menjelaskan
bahwa ADDIE dirancang agar sesuai dengan kebutuhan pembelajaran dan
karakteristik peserta didik (Syahid dkk., 2024).

b. Tahapan Model ADDIE

Sesuai dengan akronimnya, tahapan penelitian dan pengembangan model
ADDIE meliputi lima langkah utama, yaitu Analyze, Design, Develop, Implement,
dan Evaluate (Branch, 2009). Berikut ini tahapan dalam pengembangan ADDIE.
1) Analyze (Menganalisis): Mengidentifikasi kebutuhan belajar, tujuan

pembelajaran dan karakteristik peserta didik untuk memastikan relevansi media

yang akan dikembangkan.

16
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2) Design (merancang): Merancang struktur media pembelajaran, termasuk
format, isi, dan metode penyampaiannya.

3) Develop (Mengembangkan): Membuat prototipe media berdasarkan desain
yang telah dirumuskan dan mengujinya untuk memastikan kesesuaiannya.

4) Implement (Mengimplementasikan): Menggunakan media dalam proses
pembelajaran untuk mengukur efektivitasnya di kelas.

5) Evaluate (Mengevaluasi): Menilai keberhasilan media pembelajaran
berdasarkan tujuan yang telah ditetapkan dan melakukan revisi bila diperlukan
(Branch, 2009).

c. Pengertian Media Pembelajaran

Media adalah sarana atau alat yang digunakan untuk menyampaikan
informasi dalam proses pembelajaran, baik dalam bentuk fisik maupun nonfisik,
guna meningkatkan efektivitas dan efisiensi belajar (Batubara, 2020). Media
membantu mengubah ide abstrak menjadi lebih konkret sehingga mempermudah

pemahaman peserta didik (Nurfadhillah, 2021).

d. Tujuan dan Manfaat Media Pembelajaran

Tujuan utama media pembelajaran adalah mempermudah proses
penyampaian materi, meningkatkan efisiensi, menjaga konsentrasi dan mendorong
motivasi belajar. Media juga membantu mengatasi keterbatasan ruang dan waktu
serta menjadikan pembelajaran lebih relevan dan bermakna (Karokaro & Rohani,

2018).

e. Jenis-jenis Media Pembelajaran

Jenis-jenis media beragam dan dapat disesuaikan dengan kebutuhan serta

tujuan pembelajaran. Husein Batubara dalam bukunya menjelaskan bahwa media
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pembelajaran dapat dikelompokkan menjadi tujuh kategori utama, yaitu benda
nyata (realita), manusia, model atau replika, teks, visual, audio, dan multimedia
(Batubara, 2020).

Pemilihan jenis media ini perlu disesuaikan dengan karakteristik peserta
didik, materi, dan tujuan pembelajaran. Agar media yang digunakan efektif, guru
perlu mempertimbangkan beberapa faktor dalam pemilihannya yaitu relevansi,
kemudahan, biaya, kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, kemampuan
mendukung interaksi dan sebagainya (Bates, 2019).

2. Buku Pop-up
a. Pengertian Buku Pop-up

Pop-up berasal dari bahasa Inggris yang berarti "muncul." Dalam bahasa
Jepang, dikenal sebagai kirikami, gabungan dari kata kiri (memotong) dan kami
(kertas). Dapat disimpulkan bahwa pop-up merupakan teknik memotong dan
melipat kertas sehingga dapat menampilkan objek yang muncul atau 3D. Buku pop-
up adalah buku yang dirancang dengan mekanisme tertentu sehingga menghasilkan
struktur tiga dimensi yang muncul saat halaman dibuka (Dzuanda, 2011). Buku ini
menggabungkan elemen visual dan interaktif yang berfungsi sebagai media belajar
maupun hiburan.

Sejarah pop-up dimulai sejak tahun 1306, dengan temuan volvelle atau
cakram berputar dalam buku astronomi. Teknik-teknik dalam buku pop-up ini
kemudian digunakan untuk berbagai tujuan ilmiah seperti anatomi dan matematika.
Awalnya pop-up hanya digunakan untuk kepentingan ilmiah dikalangan orang

dewasa. Baru sejak abad XVIII, pop-up mulai diterapkan dalam buku untuk anak-
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anak yang mana dapat mencakup fungsi hiburan sekaligus edukasi (Short history of

pop-up, dalam Dzuanda (2011).

b.

Teknik Pembuatan Buku Pop-up

Berbagai teknik dapat digunakan dalam pembuatan buku pop-up, antara

lain.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Teknik v-volding, menegakkan potongan kertas dengan menempelkannya pada
posisi tertentu di halaman.

Teknik floating layers, membuat kesan gerak dengan potongan kertas yang
terangkat saat halaman dibuka .

Teknik volvelles, menghasilkan efek dinamis melalui potongan kertas yang
dapat berputar.

Teknik box layer, menggunakan lapisan terbalik (reverse layer) untuk
memberikan dimensi dan kedalaman.

Teknik [lift the flap, menyediakan elemen interaktif dengan tumpukan kertas
yang dapat dibuka-tutup.

Teknik pull-tab, potongan kertas yang dapat digerakkan dengan menarik sisipan
tarik untuk memunculkan elemen berbeda.

Teknik sliding action-pull tab, teknik ini menciptakan gerakan naik atau turun
pada bagian tertentu ketika potongan kertas ditarik.

Teknik floating planes, membuat gambar terangkat saat halaman dibuka.
Teknik stick to the layer, teknik ini menempatkan gambar di sekitar halaman

yang melekat pada lapisan dasar.

10) Teknik parallel-fold action, teknik ini melibatkan kertas yang dilipat

membentuk segitiga yang terletak di tengah lipatan halaman.
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Manfaat Media Buku Pop-up

Adapun manfaat buku pop-up sebagai berikut (Dzuanda (2011); Bluemel

& Taylor (2012)).

1)
2)
3)
4)
S)

d.

Menumbuhkan minat baca peserta didik.

Merangsang kreativitas dan imajinasi.

Membantu memahami materi melalui elemen visual dan interaktif.
Menghubungkan peserta didik dengan dunia nyata.

Meningkatkan kecintaan membaca melalui pengalaman menyenangkan.
Keunggulan dan Kekurangan Buku Pop-up

Keunggulan media buku pop-up menurut Dzuanda (2011) meliputi

beberapa aspek di bawah ini.

1)

2)

3)

4)

)]

2)

Memberikan kesan visual yang menarik melalui gambar berdimensi yang dapat
bergerak ketika halaman dibuka atau digeser.
Membuat pembaca tetap antusias dan ingin terus membuka halaman berikutnya
tanpa merasa bosan.
Dapat digunakan untuk menyampaikan cerita yang lebih mendalam melalui
narasi.
Media berdimensi tiga memberikan pengalaman yang lebih nyata kepada
pembaca.

Menurut Sylvia dan Hariani (2015), kekurangan buku pop-up meliputi.
Proses pembuatannya membutuhkan waktu yang lama karena memerlukan
ketelitian, kreativitas, dan kesabaran.

Biaya produksinya relatif mahal karena kerumitan proses pengerjaan.
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3. Pembelajaran Berdiferensiasi

Pendidikan atau pembelajaran diarahkan dengan berbagai cara agar dapat
memenuhi kebutuhan peserta didik agar peserta didik dapat mengembangkann
dirinya sebaik mungkin dan bermanfaat bagi dirinya serta lingkungannya. Dalam
Rholanjiba (2024) disebutkan bahwa pembelajaran yang berdiferensiasi pada
dasarnya merupakan pembelajaran yang mengakui adanya keanekaragaman
karakteristik peserta didik. Sehingga diperlukan juga perlakuan atau pengondisian
yang berbeda sesuai dengan kebutuhan masing-masing peserta didik.

a. Pengertian Pembelajaran Berdiferensiasi

Pembelajaran berdiferensiasi merupakan pendekatan yang dirancang
untuk memenuhi kebutuhan individual peserta didik dengan menyesuaikan proses
belajar sesuai preferensi peserta didik. Menurut Marlina dalam Rholanjiba (2024),
preferensi gaya belajar disini meliputi kecenderungan gaya belajar, kemampuan
intelektual, serta kondisi lingkungan yang diinginkan.

Pembelajaran berdiferensiasi ini bertujuan mengakomodasi keberagaman
peserta didik serta menghindari frustrasi dalam proses belajar (Septyana dkk.,
2023). Pendekatan ini mendorong guru untuk memfasilitasi pembelajaran melalui
berbagai strategi yang relevan dengan kebutuhan peserta didik. Fokus utamanya
adalah menciptakan pembelajaran yang personal, toleran, dan profesional sehingga
potensi unik peserta didik dapat berkembang optimal (Mukromin dkk., 2024). Maka
dalam hal ini dapat disimpulkan bahwa pembelajaran berdiferensiasi diharapkan
dapat mendukung keberhasilan proses pembelajaran dengan memperhatikan

preferensi dan kebutuhan belajar peserta didik.



22

b. Pengertian Gaya Belajar

Dalam penelitian ini aspek diferensiasi yang diperhatikan adalah mengenai
kecenderungan preferensi gaya belajar. Gaya belajar merupakan cara unik masing-
masing peserta didik untuk menyerap, mengolah, dan menyimpan informasi atau
pengetahuan baru. Untuk mengetahui preferensi gaya belajar peserta didik biasanya
dilakukan tes gaya belajar atau yang biasa disebut diagnostic assesment.

Secara umum terdapat tiga pendekatan gaya belajar yaitu pendekatan gaya
belajar kinestetik, pendekatan gaya belajar auditori, dan pendekatan gaya belajar
visual (Rholanjiba, 2024). Mengidentifikasi gaya belajar merupakan salah satu cara
agar pendidik dapat menyajikan pembelajaran yang lebih terpersonalisasi dan
diharapkan dapat memperkuat interaksi positif antara pendidik dan peserta didik.
Mengidentifikasi gaya belajar dapat membantu pendidik dalam mewujudkan
pembelajaran yang berdiferensiasi.

4. Kemampuan Visual
a. Pengertian Kemampuan Visual

Visual merujuk pada hal-hal yang berhubungan dengan penglihatan atau
tampilan sesuatu, seperti gambar, video, atau objek nyata. Proses visualisasi
melibatkan pembentukan representasi mental untuk memahami, menganalisis
informasi, membantu peserta didik mengenali dan menciptakan bentuk baru
(Silalahi dkk., 2020; Vavra dkk., 2011). Kemampuan visual mencakup kemampuan
mengenali bentuk, pola, dan warna, serta membayangkan objek geometris untuk
menyelesaikan masalah dengan kreatif (Ambarwati, 2019).

Kemampuan visual penting untuk dimiliki terutama pada materi geometri,

salah satunya adalah bangun ruang sisi datar. Untuk mengetahui sejauh mana
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kemampuan visual peserta didik maka terdapat indikator-indikator yang digunakan
sebagai acuan peneliti dalam menilai.
b. Indikator Level Kemampuan Visual

Menurut Bolton (2011), terdapat empat indikator utama dalam
kemampuan visual, yaitu look, see, imagine, and show. Setiap indikator
mencerminkan tahapan dalam proses kognitif yang melibatkan pengamatan,
analisis, imajinasi, dan representasi visual. Berikut penjelasan mengenai indikator-
indikator tersebut.

1) Look (Mengamati)

Look berarti melihat atau mengamati secara sadar. Peserta didik
memperhatikan objek atau fenomena secara aktif dengan mata terbuka terhadap
detail. Peserta didik mengumpulkan informasi visual dari lingkungan dan mencoba
memahami pola serta struktur dari apa yang diamati. Contoh dalam pembelajaran,
peserta didik mengamati bentuk dan struktur bangun ruang melalui buku pop-up
serta mencoba mengenali perbedaan karakteristiknya.

2) See (Mengenali)

See berarti mengenali, menganalisis, dan menghubungkan informasi
visual. Peserta didik memproses informasi visual dan menghubungkannya dengan
pengetahuan yang sudah dimiliki. Peserta didik melihat keterkaitan antara objek,
memahami perspektif, dan mulai menarik simpulan awal. Contoh dalam
pembelajaran, peserta didik membandingkan bentuk bangun ruang yang serupa,
seperti kubus dan balok, serta mencari hubungan antara bentuk jaring-jaring dan

hasil lipatannya.
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3) Imagine (Membayangkan)

Imagine berarti membayangkan atau memvisualisasikan dalam pikiran.
Peserta didik menggunakan imajinasi untuk membentuk gambaran mental dari
konsep yang sedang dipelajari. Peserta didik dapat memproyeksikan bentuk yang
tidak terlihat secara langsung dan memprediksi hasil dari suatu transformasi visual.
Contoh dalam pembelajaran, peserta didik membayangkan bagaimana jaring-
jaring bangun ruang berubah saat dilipat dan memprediksi hasil akhirnya sebelum
mencobanya secara fisik.

4) Show (Memperlihatkan)

Show berarti memperlihatkan, mempresentasikan, atau
mengomunikasikan visualisasi. Peserta didik mendemonstrasikan pemahaman
mereka dengan membuat representasi visual, baik dalam bentuk gambar, diagram,
model, atau paparan lisan. Peserta didik menjelaskan konsep yang telah dipahami
kepada orang lain menggunakan alat bantu visual. Contoh dalam pembelajaran
yaitu peserta didik membuat model untuk menunjukkan bentuk bangun ruang serta
menjelaskan bagaimana jaring-jaringnya terbentuk.

Untuk mempermudah penilaian terhadap indikator level kemampuan
visual tersebut, maka disusun Tabel 2.1 sebagai berikut.

Tabel 2.1 Indikator Penilaian Karakteristik Level Kemampuan Visual

No Karakteristik Indikator
1. Look a. Memperhatikan bentuk, warna, dan struktur
visual dengan cermat
b. Mampu mengenali perbedaan dan kesamaan
objek.
c. Mengamati perubahan atau variasi dalam bentuk
visual.
d. Menganalisis hubungan antara berbagai elemen
visual.




25

Lanjutan Tabel 2.1 Indikator Penilaian Karakteristik Level Kemampuan
Visual

No

Karakteristik

Indikator

2.

3.

4,

See

Imagine

Show

Memahami keterkaitan antara jaring-jaring dan
bangun ruang.

. Mampu menjelaskan perbedaan  bentuk

berdasarkan observasi visual.
Membayangkan  perubahan bentuk atau
transformasi visual.

. Memproyeksikan hasil akhir dari suatu bentuk

berdasarkan analisis.

Mampu menggambar atau menjelaskan model
mental dari konsep visual.

Menyajikan ide dalam bentuk gambar, diagram,
atau model fisik.

. Menjelaskan hasil analisis visual kepada orang

lain.
Mampu mengkomunikasikan konsep
menggunakan alat bantu visual.

dimodifikasi dari Susanto dkk. (2024)

c. Pengembangan kemampuan visual melalui media pembelajaran

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Kustandi dkk. (2021) media

pembelajaran terutama media visual terbukti efektif meningkatkan kemampuan

visual peserta didik (Kustandi dkk., 2021). Media yang digunakan harus sederhana,

menarik, dan menggambarkan kondisi nyata (Sunarni & Budiarto, 2014). Maka,

penggunaan media pembelajaran visual yang sederhana, menarik, dan sesuai

dengan kondisi nyata dapat menjadi strategi efektif dalam mengembangkan

kemampuan visual peserta didik.

5. Bangun Ruang Sisi Datar

a. Pengertian bangun ruang sisi datar

Bangun ruang sisi datar adalah bangun tiga dimensi dengan sisi-sisi

berbentuk bidang datar, seperti kubus, balok, prisma, dan limas (Fadhila, 2023).
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b. Macam-Macam bangun ruang sisi datar
Mengutip dari Fadhila (2023), macam-macam bangun ruang sisi datar di
antaranya.
1) Kubus
Kubus adalah bangun ruang tiga dimensi yang 6 sisinya berbentuk persegi
sama panjang. Kubus juga memiliki 12 rusuk yang sama panjang. Selain itu,
terdapat 8 titik pojok yang masing-masing merupakan titik pertemuan dari tiga
rusuk.
Rumus luas permukaan (L) kubus yaitu.
L=6(sX5s)
Rumus volume (V) kubus yaitu.
V=(XsX5s)
V= (s
Keterangan:
L = luas permukaan kubus
s = ukuran panjang rusuk
V' = volume kubus
2) Balok
Balok memiliki 6 sisi berbentuk persegi panjang dengan tiga pasang sisi
yang kongruen. Perbedaannya dengan kubus adalah balok memiliki ukuran

panjang, lebar, dan tinggi yang berbeda.
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Rumus luas permukaan (L) balok yaitu.
L = 2 X {(ukuran panjang X ukuran lebar)
+ (ukuran panjang X ukuran tinggi)
+ (ukuran lebar X ukuran tinggi)}
L=2x{(pxD+(@xt)+Uxt)}
Rumus volume (V) balok yaitu.
V = ukuran panjang X ukuran lebar X ukuran tinggi
V=pxIxt

Keterangan:
L = luas permukaan balok
V' = volume balok
p = ukuran panjang balok
[ = ukuran lebar balok
t = ukuran tinggi balok
3) Prisma

Prisma terdiri atas dua sisi sejajar dan kongruen (alas dan tutup) serta sisi
tegak berbentuk persegi panjang. Bentuk alas prisma bervariasi, seperti segitiga,
segi empat, atau segi banyak lainnya. Rusuk tegaknya menghubungkan sisi alas dan
atas, sementara tinggi prisma adalah jarak tegak lurus antara alas dan atas.
Rumus luas permukaan (L) prisma yaitu.

L = (2 X luas alas) + (keliling alas X ukuran tinggi)

Rumus volume (¥) prisma yaitu.

V = luas alas X ukuran tinggi
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4) Limas
Limas adalah bangun ruang tiga dimensi dengan alas berbentuk segi banyak,
dengan sisi tegaknya berbentuk segitiga yang bertemu di satu titik puncak. Tinggi
limas diukur sebagai jarak tegak lurus dari alas ke puncak.
Rumus luas permukaan (L) limas yaitu.
L = luas sisi alas + luas semua sisi tegak

Rumus volume (V) limas yaitu.

1
V= 3 X luas alas X ukuran tinggi

6. Pendekatan STEAM
a. Pengertian STEAM

STEAM merupakan akronim dari Science, Technology, Engineering, Art,
and Mathematics. Anne Jolly (2017) dalam bukunya STEM by Design menjelaskan
tentang sains, teknologi, teknik (Engineering), dan matematika dalam ranah
STEAM. Sains merupakan pembelajaran tentang alam yang meliputi fisika, kimia,
dan biologi. Dalam ranah STEAM, sains dibutuhkan saat proses mengenali sifat
bahan dan pemilihan material dari produk yang akan dikembangkan dalam proses
pembelajaran STEAM. Teknologi dalam STEAM diartikan suatu inovasi atau
perangkat yang dapat membantu pekerjaan manusia. Teknik dalam STEAM dapat
diibaratkan sebagai kanal yang dapat mengintegrasikan pengetahuan sains,
teknologi, dan matematika. Dalam pembelajaran STEAM peserta didik diajak
untuk bertindak dan berpikir sebagaimana seorang insinyur. Dalam pembelajaran
STEAM peserta didik menggunakan pengetahuan matematika mereka untuk
menganalisis, mencari alasan, dan menginterpretasikan solusi secara akurat dalam

pengalaman langsung. Sedangkan unsur seni dalam STEAM berperan dalam
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mengembangkan kreativitas dan estetika, serta membantu peserta didik
menyampaikan ide secara visual dan inovatif. Dalam pembelajaran STEAM, seni
dapat diterapkan dalam desain produk, visualisasi konsep, serta penyampaian ide
melalui berbagai media kreatif. seni menjadi elemen yang memperkaya
pengalaman belajar dan mendorong peserta didik untuk menghasilkan solusi yang
fungsional juga estetis. Dari penjelasan tersebut, maka dapat diartikan bahwa
STEAM adalah model pembelajaran yang menuntut peseta didik untuk dapat
menghasilkan suatu produk, melalui kegiatan pembelajaran STEAM peserta didik
distimulasi dengan memberikan kebebasan diri membuat hasil karya dengan
memanfaatkan lingkungan yang ada sehingga dapat membuat pembelajaran lebih
kontekstual (Adelia, 2024).

Pembelajaran STEAM adalah suatu pendekatan pembelajaran yang
mengintegrasikan sains, teknologi, dan matematika untuk mengembangkan
kreatifitas peserta didik (Agustina dkk., 2020). Pendekatan ini pertama kali
diperkenalkan oleh National Science Foundation (NSF) Amerika Serikat pada
tahun 1990-an untuk meningkatkan kualitas pendidikan melalui inovasi di bidang
ilmu pengetahuan dan teknologi (Setiawan dkk., 2020). Pendekatan STEAM
mendorong peserta didik untuk memecahkan masalah sehari-hari dengan
menggabungkan teknologi, sains, dan matematika, sekaligus mengasah kreativitas
mereka (Haderiah dkk., 2022).

b. Sintaks pembelajaran STEAM

Sintaks pembelajaran STEAM terdiri atas lima tahap, yaitu Reflection

(refleksi), Research (penelitian), Discovery (penemuan), Application (aplikasi), dan

Communication (komunikasi) diperkenalkan oleh Adriyawati dkk. (2020). Dalam
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penelitian tersebut, Adriyawati dkk. (2020) menjelaskan bahwa integrasi STEAM
dengan model pembelajaran berbasis proyek diimplementasikan melalui lima
tahapan pembelajaran sebagai berikut.

1) Reflection (Refleksi)

Peserta didik mengamati berbagai bangunan atau benda sehari-hari yang
berbentuk bangun ruang sisi datar. Guru memberikan pertanyaan pemantik, seperti
"Mengapa bangunan memiliki bentuk yang berbeda?" atau "Bagaimana bentuk
memengaruhi fungsi?", untuk membangun kesadaran awal peserta didik terhadap
konsep bangun ruang. Buku pop-up diperkenalkan sebagai media interaktif yang
membantu memahami bentuk tiga dimensi. Peserta didik mulai membangun
hipotesis awal tentang sifat-sifat bangun ruang berdasarkan pengamatan mereka.
2) Research (Penelitian)

Peserta didik mengeksplorasi karakteristik bangun ruang dengan
menggunakan buku pop-up, mengamati jumlah sisi, rusuk, dan titik sudut, serta
meneliti penerapan bentuk bangun ruang dalam kehidupan nyata seperti dalam
arsitektur dan desain produk. Peserta didik berdiskusi dalam kelompok untuk
membandingkan temuan, serta mencari pola hubungan antara bentuk dan fungsi
bangun ruang.

3) Discovery (Penemuan)

Dari hasil penelitian, peserta didik menyusun klasifikasi berbagai jenis
bangun ruang berdasarkan sifatnya, menggunakan buku pop-up untuk
membandingkan dan menemukan pola. Peserta didik menghubungkan konsep
matematika dengan penerapan STEAM, seperti bagaimana bentuk bangun ruang

berperan dalam rekayasa struktur atau efisiensi ruang dalam desain.
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4) Application (Aplikasi)

Peserta didik merancang dan membuat model bangun ruang mereka
sendiri yang menampilkan berbagai bangun ruang sisi datar. Peserta didik
menggunakan keterampilan matematika dan teknik untuk memastikan bentuk dan
ukuran proporsional. Proses ini melatih kreativitas dan pemecahan masalah dalam
membangun model yang realistis serta fungsional.

5) Communication (Komunikasi)

Peserta didik mempresentasikan model bangun ruang yang telah mereka
buat, menjelaskan karakteristik bangun ruang yang mereka tampilkan serta
relevansinya dalam kehidupan sehari-hari. Peserta didik menerima umpan balik
dari teman sebaya dan guru serta merefleksikan bagaimana konsep yang mereka
pelajari dapat diterapkan dalam berbagai bidang STEAM.

Sintaks pembelajaran STEAM dapat dilihat dalam Tabel 2.2 berikut.

Tabel 2.2 Sintaks STEAM dalam Pembelajaran Bangun Ruang Sisi Datar
dengan Media Buku Pop-up

No Fase Kegiatan
1.  Reflection - Mengamati berbagai bangunan atau benda berbentuk
(Refleksi) bangun ruang sisi datar.

- Guru mengajukan pertanyaan pemantik.
- Mengenalkan buku pop-up  sebagai media
pembelajaran.
- Peserta didik membangun hipotesis awal tentang sifat
bangun ruang.
2. Research - Mengeksplorasi karakteristik bangun ruang melalui
(Penelitian) buku pop-up.
- Meneliti bentuk, sisi, rusuk, dan titik sudut.
- Mengamati penerapan bangun ruang dalam kehidupan
nyata.
- Berdiskusi dalam kelompok untuk membandingkan
hasil temuan.
3. Discovery - Menyusun klasifikasi bangun ruang berdasarkan
(Penemuan) sifatnya.
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Lanjutan Tabel 2.2 Sintaks STEAM dalam Pembelajaran Bangun Ruang Sisi
Datar dengan Media Buku Pop-up

No Fase Kegiatan
- Membandingkan bentuk dan pola menggunakan buku
pop-up.
- Menghubungkan hasil penelitian dengan penerapan
STEAM.
4.  Application Mendesain dan membuat model bangun ruang sisi
(Aplikasi) datar.
- Menggunakan keterampilan matematika dan teknik
untuk proporsi yang tepat.
- Mengembangkan model bangun ruang dari kertas atau
bahan lain.
5. Communication Memamerkan model bangun ruang kepada teman
(Komunikasi) sekelas.
- Mempresentasikan konsep bangun ruang yang peserta
didik buat dalam kehidupan sehari-hari.
- Menerima umpan balik dan melakukan refleksi
pembelajaran.

c. Manfaat Pembelajaran Pendekatan STEAM

Pendekatan STEAM memberikan berbagai manfaat bagi peserta didik.
Beberapa manfaat utama STEAM yang dirangkum dari Adelia (2024), Hairul
(2019) dan Decoito (2014) di antaranya, yaitu pengembangan keterampilan abad
XXI, termasuk berpikir kritis, pemecahan masalah, kreativitas, kolaborasi,
komunikasi, dan literasi digital. Pembelajaran ini juga meningkatkan pemahaman
konsep lintas disiplin, serta merangsang rasa ingin tahu dan kreativitas. Selain itu,
STEAM mendorong pendidikan berbasis HOTS (Higher Order Thinking Skills),
memprioritaskan pemecahan masalah daripada sekadar menghafal. Pendekatan ini
juga mendukung pengembangan keterampilan nonteknis (soft skill) seperti
kepedulian lingkungan, tanggung jawab, dan adaptabilitas, serta melatih
keterampilan psikomotorik melalui eksperimen dan proyek. Manfaat jangka

panjangnya mencakup peningkatan kesiapan peserta didik menghadapi tantangan
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dunia kerja, peningkatan keterlibatan dalam pembelajaran, serta penguatan
pengetahuan aktif dan memori jangka panjang.
7. Keterkaitan Antara Pendekatan STEAM dengan Indikator Level
Kemampuan Visual (IKV) dalam Materi Bangun Ruang Sisi Datar
Pendekatan STEAM menekankan pembelajaran berbasis eksplorasi,
proyek, dan pemecahan masalah. Dalam pembelajaran berbasis STEAM,
kemampuan visual sangat berperan dalam memahami konsep abstrak, terutama
melalui proses observasi, analisis, hingga representasi visual.
Dalam konteks pembelajaran bangun ruang sisi datar dengan media buku
pop-up, integrasi STEAM dengan kemampuan visual dapat ditunjukkan pada Tabel
2.3 berikut.

Tabel 2.3 Keterkaitan STEAM dengan Indikator Level Kemampuan Visual

Indikator Level
Tahap .
No STEAM Kemampuan Kegiatan
Visual (IKV)
1. Reflection Look Peserta didik mengamati berbagai
(Refleksti) (Mengamati) bentuk bangun ruang di sekitar
mereka  dan  mengidentifikasi
karakteristiknya. Guru
menggunakan buku pop-up sebagai
media untuk menampilkan bentuk
bangun ruang secara interaktif.
2. Research See (Mengenali)  Peserta  didik  mengeksplorasi
(Penelitian) hubungan antara bentuk bangun
ruang dengan kegunaannya,
misalnya  mengapa  bangunan
memiliki bentuk tertentu. Peserta
didik juga mengamati dan mencatat
sifat-sifat bangun ruang berdasarkan
media yang diberikan.
3. Discovery Imagine Peserta didik membayangkan dan
(Penemuan) (Membayangkan) memvisualisasikan bagaimana

bangun ruang dapat dikombinasikan
atau dimodifikasi untuk membentuk
struktur baru. Peserta didik mulai
merancang model 3D bangun ruang
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Lanjutan Tabel 2.3 Keterkaitan STEAM dengan Indikator Level Kemampuan
Visual

Indikator Level
Tahap .
No STEAM Kemampuan Kegiatan
Visual (IKV)
berdasarkan konsep yang telah
dipelajari.
4.  Application Imagine Peserta didik membuat model
(Aplikasi) (Membayangkan), bangun ruang sisi datar, kemudian
Show menjelaskan  bagaimana  struktur
(Menunjukkan) tersebut bekerja dalam kehidupan
nyata.
5. Communication Show Peserta didik mempresentasikan
(Komunikasi)  (Menunjukkan) hasil pekerjaan mereka kepada

teman sekelas, menjelaskan ide
yang mereka kembangkan, serta
menerima umpan balik dari teman
dan guru.

B. Perspektif Teori dalam Islam
1. Nilai-nilai Pembelajaran Berdiferensiasi dalam Islam

Islam mengakui bahwa setiap individu memiliki potensi dan kemampuan
yang unik. Hal ini tercermin dalam firman Allah SWT pada Surah al-Baqarah ayat
286.

g Yl L 47 I Y
Artinya:  “Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan
kesanggupannya.”.

Prinsip ini selaras dengan pendekatan pembelajaran berdiferensiasi, yang
menghormati perbedaan kemampuan peserta didik dan memberikan kesempatan
belajar sesuai kapasitas mereka. Rasulullah memberikan teladan dengan mendidik
sahabat sesuai karakter masing-masing.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Wahyudi dkk.(2023),

pembelajaran berdiferensiasi dikelompokkan menjadi tiga kelompok berdasarkan
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gaya belajar masing-masing peserta didik, yaitu auditori, visual, dan kinestetik.
Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran juga disesuaikan sesuai
kelompok gaya belajar tersebut.

a. Media Audio

Media audio dalam pembelajaran berfungsi untuk menyampaikan
informasi melalui suara, baik secara verbal maupun nonverbal, sehingga
memudahkan peserta didik dalam memahami pesan yang disampaikan. Dalam
Islam, penggunaan suara untuk menyampaikan pengetahuan dan peringatan telah
disebutkan dalam beberapa ayat al-Qur’an. Salah satu ayat yang menggambarkan
pentingnya penggunaan suara dalam menyampaikan pesan terdapat dalam Surah
Qaaf ayat 37.

b shs paedl F b dos g tlat o by
Artinya: “Sesungguhnya pada yang demikian itu benar-benar terdapat peringatan
bagi orang-orang yang mempunyai hati atau yang menggunakan pendengarannya,
sedang dia menyaksikannya”.

Ayat ini menekankan pentingnya mendengarkan sebagai bagian dari
proses memahami dan menginternalisasi pesan. Dalam konteks pendidikan,
penggunaan media audio seperti bacaan ayat, ceramah, atau penjelasan lisan adalah
cara yang efektif untuk memperkuat pemahaman.

b. Media Visual

Media visual memungkinkan penyampaian pesan pembelajaran melalui

indra penglihatan, yang memudahkan pemahaman informasi. terdapat hadis

Rasulullah yang menandakan penggunaan gambar sebagai media visual. Dalam
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hadis riwayat Bukhari, Rasulullah menggambar garis sebagai simbolisasi
kehidupan manusia.

Log) L;u”bj ‘uf&}ijm&p@\b 6 A W ) 25h0 ol 155
B g g el s e o g ol B ) Dl Tkt Bl s
saal Bl odag il pus 54 EAURRECIVRAPE I RN TAP 35 P SR ES R TER N

o dig s ek s sla B ads aad s ol 05 e

Artinya: “Dari Ibnu Mas 'ud ra., ia berkata: Nabi saw. (Rasulullah) menggambar
persegi empat dan membuat garis yang keluar darinya di tengahnya. Beliau juga
membuat garis-garis kecil ke arah garis yang berada di tengah tersebut dari arah
sampingnya. Beliau bersabda. Beliau bersabda: Ini adalah manusia dan (persegi
empat) ini adalah ajalnya, meliputinya atau telah mengelilinginya. Sedangkan
(garis) yang keluar ini adalah angan-angannya. Dan garis-garis kecil ini adalah
musibah-musibah. Jika ia tidak tertimpa ini (suatu jenis musibah), dia pasti
tertimpa ini (suatu jenis musibah lain). Jika dia tidak tertimpa ini, dia pasti tertimpa
ini”. (HR. Bukhari)

Penggunaan visualisasi dalam hadis ini menegaskan bahwa media visual
mempermudah pemahaman makna yang disampaikan.
c. Media Kinestetik

Pembelajaran melalui aktivitas fisik, seperti tata cara shalat yang
dicontohkan langsung oleh Rasulullah, sebagaimana hadis Rasulullah.

Lol s sl

Artinya: “Shalatlah kalian sebagaimana kalian melihat aku shalat”. (HR. Bukhari)

Praktik langsung ini membantu memahami dan menginternalisasi ajaran
secara lebih mendalam, menegaskan efektivitas keterlibatan fisik dalam proses

pembelajaran.

C. Kerangka Berpikir
Penelitian ~ ini  merupakan  penelitian = pengembangan  untuk

mengembangkan suatu media pembelajaran yaitu buku pop-up dengan
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menggunakan metode pengembangan ADDIE. Langkah awal penelitian ini adalah
mengidentifikasi kebutuhan dan permasalahan dalam pelaksanaan pembelajaran,
agar kemudian dapat dikembangkan media yang sesuai untuk memenuhi kebutuhan
dan permasalahan tersebut. Kerangka berpikir pada penelitian ini yang disajikan

pada Gambar 2.1 berikut.

Analisis Kebutuhan di Sekolah
Subjek Penelitian

| ! l

Rendahnya Perbedaan Gaya Kurangnya Media
Kemampuan Visual Belajar Pembelajaran

Pengembangan Media untuk
Mendukung Pembelajaran

!

Media yang Dapat Meningkatkan Kemampuan
Visual dan Pemahaman Materi Bangun ruang
Sisi Datar

!

Media Dapat Memfasilitasi Peserta didik
dengan perbedaan gaya belajar

l

Pengembangan Media Buku Pop-up Berdiferensiasi untuk Mendukung
Kemampuan Visual Peserta Didik Melalui Pendekatan STEAM Materi
Bangun Ruang Sisi Datar

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan suatu produk, oleh karena itu
penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). Penelitian
R&D merupakan metode penelitian yang cocok untuk mengembangkan suatu
produk, seperti media buku pop-up berdiferensiasi berbasis STEAM. Metode R&D
mengikuti tahapan yang sistematis mulai dari identifikasi masalah, perancangan
produk, pengembangan, hingga evaluasi. Dengan metode ini, peneliti dapat
memastikan bahwa media buku pop-up yang dikembangkan berkualitas dan efektif
dalam mendukung kemampuan visual peserta didik pada materi bangun ruang sisi

datar.

B. Model Pengembangan

Penelitian ini mengadopsi model pengembangan ADDIE (4nalyze,
Design, Develop, Implement, dan Evaluate). Model ADDIE dipilih karena
menawarkan kerangka kerja yang komprehensif dalam proses pengembangan
produk pembelajaran. Tahap analyze dimulai dengan mengidentifikasi karakteristik
dan kebutuhan peserta didik. Pada tahap design, dilakukan perancangan struktur
dan konten media buku pop-up sesuai hasil analisis kebutuhan. Tahap develop
mencakup pembuatan prototipe dan pengujian awal. Setelah melalui revisi, buku

pop-up kemudian diimplementasikan dalam proses pembelajaran. Tahap akhir,

38
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evaluate, digunakan untuk mengukur kepraktisan, kemenarikan, dan keefektifan

media buku pop-up dalam meningkatkan kemampuan visual peserta didik.

C. Prosedur Pengembangan

Adapun penjelasan terkait prosedur pengembangan media buku pop-up
berdiferensiasi berbasis STEAM untuk mendukung kemampuan visual peserta
didik menggunakan model ADDIE sebagai berikut.
1. Tahap Analyze (Menganalisis)
a. Analisis Karakteristik Peserta Didik

Analisis ini dilakukan untuk mengetahui karakteristik peserta didik,
terutama terkait dengan gaya belajar mereka. Data diperoleh melalui hasil
konsultasi dengan praktisi dalam hal ini guru matematika dan juga berasal dari tes
identifikasi gaya belajar yang diberikan peneliti kepada peserta didik untuk
mengidentifikasi gaya belajar mereka, baik visual, auditori, maupun kinestetik. Tes
identifikasi gaya belajar dilakukan apabila sekolah tersebut belum mrmiliki data
terkait diagnosis gaya belajar peserta didik. Apabila sekolah sudah memiliki data
tersebut maka peneliti akan menggunakan data hasil tes diagnosis dari sekolah.
Hasil analisis ini berfungsi untuk membantu peneliti dalam merancang media agar
sesuai dengan kebutuhan spesifik peserta didik, juga sebagai acuan peneliti saat
pelaksanaan pembelajaran nantinya.
b. Analisis Kebutuhan

Analisis ini dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan guru dan peserta
didik terkait pembelajaran matematika materi bangun ruang sisi datar, termasuk

metode dan media yang digunakan. Selain itu dilakukan pula analisis terhadap
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kurikulum yang berlaku. Pada tahap ini dilakukan wawancara kepada guru
matematika untuk memperoleh data lapangan selama proses pembelajaran. Hasil
wawancara kemudian digunakan untuk mengidentifikasi kebutuhan dan gambaran
dalam pengembangan media lebih lanjut. Dengan memahami kebutuhan guru dan
peserta didik, diharapkan media yang dikembangkan dapat membantu peserta didik
secara optimal.
2. Tahap Design (Merancang)

Pada fase ini, media dikonsep atau dirancang berdasarkan hasil analisis.
Hasil dari tahap ini akan berupa draf media dan draf instrumen. Tahap design
melibatkan beberapa langkah.
a. Pemilihan Media

Pada langkah ini, peneliti menentukan jenis media yang sesuai dengan
karakteristik peserta didik dan kebutuhan pembelajaran berdasarkan hasil analisis
sebelumnya. Peneliti memilih media buku pop-up berdiferensiasi karena sesuai
dengan kebutuhan peserta didik yang memiliki gaya belajar beragam dan kesulitan
memahami bangun ruang sisi datar secara visual. Media ini memungkinkan
interaksi langsung dengan model tiga dimensi, mendukung pendekatan STEAM,
serta mudah digunakan dalam pembelajaran. Pemilihan ini didukung oleh
penelitian yang menunjukkan bahwa media visual dan kinestetik dapat
meningkatkan pemahaman konsep matematika secara signifikan.
b. Menentukan Capaian dan Tujuan Pembelajaran

Setelah menentukan jenis media yang akan digunakan, peneliti
menentukan capaian dan tujuan pembelajaran. Hal tersebut didasarkan pada

kurikulum yang berlaku di sekolah dan disesuaikan dengan materi yang akan
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dicapai melalui media buku pop-up. Materi bangun ruang sisi datar disajikan sesuai
dengan pendekatan STEAM. Setiap materi disusun secara terstruktur, sehingga
media buku pop-up dapat memfasilitasi pembelajaran yang mendalam dan terarah
bagi peserta didik.
c. Membuat Storyboard

Setelah menentukan jenis media dan CP TP, langkah selanjutnya adalah
menyusun storyboard yang berisi gambaran visual dari setiap halaman media.
Storyboard ini mencakup desain tampilan halaman sampul, halaman pembuka,
halaman inti dan halaman penutup. Halaman sampul depan buku pop-up berisi
judul buku pop-up, sasaran pengguna, peneliti atau pengembang, dan keterangan
media. Sedangkan halaman sampul belakang berisi deskripsi singkat media dan
daftar pustaka. Halaman awal buku pop-up berisi capaian dan tujuan pembelajaran,
petunjuk media, pengantar materi dan identitas pengembang. Halaman inti terdiri
atas beberapa halaman yang memuat materi dan uji kompetensi.
d. Menentukan Teknik Pembuatan Media Buku Pop-up

Setelah storyboard selesai, desain visual dan konten dicetak dan dirangkai
sedemikian rupa mengikuti langkah pembuatan buku pop-up sesuai teknik yang
telah ditentukan. Pembuatan desain media buku pop-up menggunakan perangkat
lunak Canva, dengan dukungan Adobe Photoshop untuk menyempurnakan
tampilan visual.
e. Draf Media Buku Pop-up

Keempat langkah sebelumnya menghasilkan draf media buku pop-up.
Draf ini mencakup semua elemen penting, mulai dari halaman sampul, halaman

deskripsi, halaman inti, hingga penutup.
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f. Menyusun Instrumen Respons Peserta Didik

Respons peserta didik dinilai dari dua aspek, yaitu kepraktisan dan
kemenarikan media. Instrumen respons disusun untuk menilai respon peserta didik
terhadap media buku pop-up yang dikembangkan.
g. Menyusun Instrumen Soal Pretest dan Posttest

Instrumen soal pretest dan posttest disusun untuk mengetahui efektivitas
media dalam mendukung kemampuan visual peserta didik. Oleh karena itu soal
pretest dan posttest disusun berdasarkan indikator level kemampuan visual (IKV).
h. Menyusun Lembar Validasi

Lembar validasi juga disiapkan pada tahap ini, mencakup lembar validasi
media, lembar validasi instrumen respon peserta didik, dan lembar validasi
instrumen tes. Lembar validasi media buku pop-up digunakan oleh ahli media,
materi, bahasa, dan pembelajaran untuk mengevaluasi kualitas media buku pop-up.
Aspek-aspek yang dinilai meliputi aspek media (tampilan, kemudahan, dan
kemenarikan), aspek materi, aspek bahasa, dan aspek pembelajaran. Lembar
validasi instrumen respon dan instrumen tes digunakan oleh ahli instrumen respon
dan ahli instrumen tes untuk menilai kesesuaian instrumen dengan tujuan
penelitian.
3. Tahap Develop (Mengembangkan)

Setelah tahap desain selesai, pengembangan dimulai dengan mewujudkan
rancangan awal atau draf media hingga menjadi prototipe I media. Prototipe I ini
kemudian divalidasi oleh ahli desain, ahli materi, ahli pembelajaran, ahli bahasa,
dan praktisi. Validasi bertujuan menilai kelayakan dan kualitas media buku pop-up

terkait tampilan, kesesuaian materi dengan kurikulum, efektivitas metode
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pembelajaran, serta penggunaan bahasa yang jelas dan sesuai tingkatan peserta
didik. Berdasarkan masukan validator, peneliti merevisi media buku pop-up untuk
menyempurnakan tampilan, isi, dan aspek interaktif agar lebih efektif mendukung
pembelajaran peserta didik.

4. Tahap Implement (Mengimplementasikan)

Tahap implementasi dalam pengembangan media ini bertujuan untuk
menguji efektivitasnya dalam situasi pembelajaran nyata. Persiapan dilakukan
melalui pelatihan guru mengenai penggunaan media buku pop-up dan penyediaan
sarana seperti gawai atau sejenisnya untuk memindai kode QR. Uji coba terbatas
melibatkan minimal dua peserta didik untuk mengevaluasi kelayakan awal, diikuti
uji coba lapangan dengan delapan peserta didik dengan kecenderungan gaya belajar
visual menggunakan media buku pop-up dalam pembelajaran bangun ruang sisi
datar. Data dikumpulkan melalui angket, wawancara, dan observasi. Hasil analisis
data digunakan untuk mengevaluasi keberhasilan media buku pop-up dalam
meningkatkan hasil belajar terutama kemampuan visual peserta didik. Jika
diperlukan, revisi dilakukan sebelum produk disebarluaskan. Dokumentasi dari
seluruh proses mendukung penyusunan laporan akhir, yang menunjukkan potensi
media buku pop-up untuk diterapkan lebih luas pada pembelajaran matematika.

5. Tahap Evaluate (Mengevaluasi)

Tahap evaluasi ini merupakan tahapan terakhir dalam pengembangan
media. Pada tahap evaluasi ini dilakukan penilaian menyeluruh untuk memastikan
kepraktisan, kemenarikan, keefektifan, dan kesesuaian terhadap tujuan
pengembangan media. Evaluasi ini dikelompokkan menjadi dua, evaluasi formatif

yakni evaluasi yang dilakukan selama proses pengembangan melalui evaluasi
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internal oleh pengembang dan validator untuk memastikan kualitas tampilan,
materi, dan penggunaan pendekatan STEAM. Evaluasi sumatif dilakukan setelah
produk diterapkan atau implementasi secara penuh untuk menilai keberhasilan dan
dampaknya dalam pembelajaran. Data dari tahap ini digunakan untuk membuat
keputusan akhir terkait validitas produk dan kebutuhan revisi agar produk dapat
diimplementasikan secara lebih luas. Langkah-langkah prosedur pengembangan

media disajikan pada Gambar 3.1 berikut.
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D. Uji Produk

Tujuan utama tahap uji produk adalah menentukan tingkat validitas,
kepraktisan, kemenarikan, dan keefektifan media buku pop-up yang telah
dikembangkan dalam meningkatkan kemampuan visual peserta didik. Uji produk
dilakukan melalui dua tahapan, yaitu uji ahli dan uji coba.
1. Uji Ahli
a. Desain Uji Ahli

Uji ahli dilakukan untuk mengetahui tingkat validitas media buku pop-up
dengan cara memberikan prototipe I media buku pop-up yang telah dikembangkan
kepada validator. Validator kemudian diminta untuk memberikan tanggapan atau
penilaian melalui lembar validasi yang telah disediakan. Pada tahap ini, isi media
buku pop-up akan diperiksa kembali, mencakup aspek desain, materi, soal, model
yang digunakan, serta kebahasaan. Jika semua aspek dinilai sudah sesuai, media
buku pop-up diserahkan kepada validator ahli dan praktisi. Hasil penilaian dari
validator ini akan dianalisis dan digunakan sebagai dasar untuk melakukan
perbaikan. Peneliti merevisi bagian-bagian yang terdapat kesalahan atau saran dari
validator. Setelah media buku pop-up dinyatakan valid, maka proses dapat
dilanjutkan ke tahap berikutnya. Namun, jika media buku pop-up belum dinyatakan
valid, revisi akan terus dilakukan hingga media buku pop-up mencapai tingkat
validitas yang diinginkan.
b. Subjek Uji Ahli

Subjek uji ahli terdiri atas dosen ahli media, materi, bahasa, dan

pembelajaran di UIN Maulana Malik Ibrahim Malang, serta guru matematika MTs
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Al-Mukarromin Gresik. Validator menilai aspek kelayakan berdasarkan keahlian
masing-masing, yaitu aspek media, materi, bahasa, dan pembelajaran.
2. Uji Coba
a. Desain Uji Coba

Uji coba dilakukan dalam dua tahap, yaitu uji coba terbatas dan uji coba
lapangan. Uji coba terbatas melibatkan minimal dua peserta didik dengan
kecenderungan gaya belajar visual untuk menilai kelayakan media. Setelah media
dianggap layak, dilakukan uji coba lapangan yang melibatkan delapan peserta didik
dengan kecenderungan gaya belajar visual di kelas VIII A MTs Al-Mukarromin
Gresik untuk menguji kepraktisan, kemenarikan, dan keefektifan media dalam
pembelajaran nyata.
b. Subjek Uji Coba

Subjek uji coba adalah peserta didik di kelas VIII A MTs Al-Mukarromin
Gresik tahun ajaran 2024/2025. Peserta didik ini dipilih karena sesuai dengan target

pengguna media buku pop-up yang dikembangkan.

E. Jenis Data

Pada penelitian pengembangan ini peneliti menggunakan dua jenis data,
yaitu data kualitatif dan kuantitatif. Berikut ini penjelasan dari masing-masing jenis
data tersebut.
1. Data Kualitatif

Data kualitatif diperoleh melalui wawancara, angket, dan observasi untuk

memahami persepsi, pengalaman, serta pendapat peserta didik dan guru terhadap
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media. Data ini juga digunakan untuk mengidentifikasi masalah atau kekurangan
yang mungkin tidak terlihat.
2. Data Kuantitatif

Data kuantitatif diperoleh dari skor angket yang mencakup penilaian ahli
dan respons peserta didik. Data kuantitatif juga diperoleh dari hasil pretest dan
posttest peserta didik. Data ini dianalisis secara statistik untuk menilai validitas,

kepraktisan, kemenarikan, serta efektivitas media secara objektif.

F. Instrumen Pengumpulan Data

Pada penelitian pengembangan ini, instrumen pengumpul data disusun
untuk menilai validitas, kepraktisan, dan kemenarikan media buku pop-up
berdiferensiasi untuk mendukung kemampuan visual peserta didik materi bangun
ruang sisi datar melalui pendekatan STEAM serta untuk menilai kontribusi
terhadap kemampuan visual peserta didik dari media buku pop-up yang telah
dikembangkan. Instrumen yang digunakan meliputi lembar observasi, pedoman
wawancara, lembar validasi media, angket respons peserta didik, dan soal prefest
posttest. Berikut ini penjelasan mengenai instrumen-instrumen tersebut.
1. Pedoman Wawancara

Pedoman wawancara dalam penelitian ini dirancang untuk mengumpulkan
informasi yang relevan dari guru dan peserta didik terkait kebutuhan pembelajaran
dan respons terhadap media. Wawancara dilakukan secara terstruktur dan semi
terstruktur disesuaikan dengan tujuannya. Wawancara dilakukan sebanyak dua kali,
pada saat pra-penelitian dan analisis kebutuhan. Berikut ini merupakan kisi-kisi

yang dilakukan peneliti saat pra-penelitian dapat dilihat pada Tabel 3.1 berikut.
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Tabel 3.1 Kisi-kisi Pedoman Wawancara Pra-Penelitian

No Aspek Indikator
1. Kurikulum Kurukulum yang diterapkan di sekolah
Kondisi peserta Motivasi peserta didik dalam pembelajaran
didik matematika
Kemampuan peserta didik dalam memahami materi
matematika
3. Proses belajar Pelaksanaan kegiatan pembelajaran
mengajar Kesesuaian pembelajaran dengan langkah-langkah
model yang digunakan
4. Bahan dan Jenis bahan ajar yang digunakan
perangkat ajar Perangkat pembelajaran yang tersedia, seperti
bahan ajar, modul ajar, dan media pembelajaran
5. Pemanfaatan Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran
teknologi matematika
6. Model Model pembelajaran yang digunakan pada materi
bangun ruang sisi datar
7  Kesulitan belajar materi matematika yang sulit dipahami oleh peserta
peserta didik didik
hambatan dalam pembelajaran materi bangun ruang
sisi datar
8 Diferensiasi Adanya kekhususan perlakuan yang diberikan
pembelajaran kepada sesuai preferensi gaya belajar peserta didik

Berikut merupakan kisi-kisi dari pedoman wawancara yang dilakukan

peneliti saat analisis kebutuhan dapat dilihat pada Tabel 3.2 berikut.

Tabel 3.2 Kisi-kisi Pedoman Wawancara Analisis Kebutuhan

No Aspek Indikator
1. Kurikulum Kurikulum yang diterapkan di sekolah
Proses Pelaksanaan kegiatan pembelajaran
Pembelajaran
3. Kondisi Peserta Motivasi peserta didik dalam pembelajaran matematika
Didik Kemampuan peserta didik dalam memahami materi
matematika
Karakteristik peserta didik
4. Model atau Model pembelajaran yang digunakan pada materi bangun
Pendekatan ruang sisi datar
Pembelajaran
5. Sumber dan Sumber dan bahan ajar yang digunakan
Media Perangkat pembelajaran yang tersedia (modul ajar, prota,
Pembelajaran prosem)

Jenis media pembelajaran yang digunakan
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No Aspek Indikator

6. Fasilitas, Ketersediaan fasilitas yang mendukung pembelajaran
Pemanfaatan matematika
Teknologi dan

Lanjutan Tabel 3.2 Kisi-kisi Pedoman Wawancara Analisis Kebutuhan

No Aspek Indikator
Kebutuhan Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran matematika
Media Hambatan dalam penggunaan teknologi

7. Kesulitan
Belajar Peserta
Didik

8. Diferensiasi
Pembelajaran

Kebutuhan akan media pembelajaran baru

Materi matematika yang sulit dipahami oleh peserta didik
Hambatan dalam pembelajaran materi tersebut

Alasan kesulitan yang dihadapi peserta didik

Penerapan diferensiasi pembelajaran

Dampak diferensiasi pembelajaran terhadap pemahaman
siswa

2. Lembar Observasi

Lembar observasi adalah instrumen pengumpulan data yang digunakan

untuk mencatat dan mengevaluasi aktivitas, perilaku, atau fenomena tertentu secara

langsung di lapangan. Dalam konteks penelitian pengembangan media buku pop-

up berdiferensiasi untuk mendukung kemampuan visual peserta didik materi

bangun ruang sisi datar melalui pendekatan STEAM, lembar observasi dapat

digunakan untuk menilai aktivitas peserta didik dalam pembelajaran menggunakan

metode STEAM. Berikut kisi-kisi lembar observasi dapat dilihat pada Tabel 3.3.

berikut

Tabel 3.3 Kisi-kisi Lembar Observasi

No Aspek

Indikator

1. Kurikulum

2. Model
Pembelajaran
3. Motivasi dan

Minat Belajar

4. Gaya Belajar

Kurikulum yang diterapkan di sekolah

Implementasi pembelajaran matematika berbasis
kurikulum

Strategi atau metode yang digunakan dalam
pembelajaran matematika

Interaksi guru dan peserta didik dalam pembelajaran
Antusiasme  peserta didik dalam  mengikuti
pembelajaran matematika

Tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi
bangun ruang sisi datar

Preferensi peserta didik dalam memahami materi




51

No Aspek Indikator
5. Fasilitas Sarana dan prasarana pendukung pembelajaran
Pembelajaran matematika

Ketersediaan dan penggunaan buku ajar serta bahan
belajar lainnya

Lanjutan Tabel 3.3 Kisi-kisi Lembar Observasi

No Aspek Indikator

6. Media yang Media pembelajaran yang biasa digunakan oleh guru
tersedia dan
digunakan

7. Sistem Pendanaan Sumber pendanaan dan cara pengadaan media
dan Pengadaan pembelajaran
Media di Sekolah ~ Kemudahan akses peserta didik terhadap media

pembelajaran

8. Kesesuaian Media Kesesuaian Media dengan Gaya Belajar
Pembelajaran Dampak Media terhadap Interaksi dan Motivasi
dengan Kebutuhan
Peserta Didik

3. Lembar Validasi Media

Lembar validasi ini dirancang untuk mengukur validitas media buku pop-
up berdiferensiasi untuk mendukung kemampuan visual peserta didik materi
bangun ruang sisi datar melalui pendekatan STEAM. Lembar validasi tersebut
diberikan kepada beberapa validator yang terdiri atas validator ahli media, ahli
materi, ahli bahasa, dan ahli pembelajaran. Dalam proses validasi, aspek yang
diukur disesuaikan dengan indikator yang telah ditetapkan sebelumnya.
Berdasarkan indikator tersebut, peneliti menyusun daftar pertanyaan yang akan
digunakan sebagai tolak ukur dalam menilai validitas produk. Berikut adalah
penjelasan lebih lanjut mengenai lembar validasi.
a. Lembar Validasi Aspek Media

Lembar validasi ini diberikan kepada seorang dosen di UIN Maulana
Malik Ibrahim Malang. Lembar validasi tersebut berisi penilaian tentang kelayakan

media. Kisi-kisi lembar validasi ahli media dapat dilihat pada Tabel 3.4 berikut.
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Tabel 3.4 Kisi-kisi Lembar Validasi Aspek Media

No Aspek Indikator
1 Desain Kebenaran penulisan teks pada media
Kesesuaian tata letak dan visual
Lanjutan Tabel 3.4 Kisi-kisi Lembar Validasi Aspek Media

No Aspek Indikator
Kesesuaian kombinasi dan komposisi warna dalam
media secara keseluruhan
Kesesuaian tampilan warna
Kesesuaian jenis font yang digunakan pada media
Kesesuaian ukuran font yang digunakan dalam media
Kesesuaian penempatan gambar
Kesesuaian ukuran buku pop-up

2 Kemudahan Kemudahan pengoperasian media

penggunaan

3 Kemudahan akses Kemudahan akses pada peserta didik dengan

perangkat yang digunakan
dimodifikasi dari Batubara dkk. (2024) dan Faizi dkk. (2024)

b. Lembar Validasi Aspek Materi

Lembar validasi diberikan kepada seorang dosen di UIN Maulana Malik
Ibrahim Malang dan seorang guru matematika di MTs Al-Mukarromin Gresik.
Lembar validasi tersebut berisi penilaian tentang kelayakan materi matematika
dengan topik geometri bangun ruang sisi datar. Kisi-kisi lembar validasi ahli materi
dapat dilihat pada Tabel 3.5 berikut.

Tabel 3.5 Kisi-kisi Lembar Validasi Aspek Materi

No Aspek Indikator
1 Kesesuaian dan Materi sesuai dengan kurikulum dan tujuan
keakuratan materi  pembelajaran.
Materi terkait dengan kehidupan sehari-hari sesuai
pendekatan STEAM.
Konsep dan informasi yang disampaikan benar dan
tidak menimbulkan miskonsepsi.
Penggunaan istilah, simbol, dan rumus sudah tepat.
2 Kelengkapan Materi mencakup semua konsep penting yang
materi diperlukan.
Dilengkapi dengan gambar atau ilustrasi yang
membantu pemahaman.
Penyajian materi disusun secara sistematis dan logis.
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3 Keterbaruan
Materi

Materi disajikan dengan pendekatan kontekstual dan
relevan dengan kehidupan sehari-hari.
Menggunakan contoh aplikasi dalam dunia nyata
atau teknologi terkini.

dimodifikasi dari Rahmah (2023)

c. Lembar Validasi Aspek Bahasa

Lembar validasi diberikan kepada seorang dosen di UIN Maulana Malik

Ibrahim Malang. Lembar validasi tersebut berisi penilaian tentang kelayakan

bahasa. Kisi-kisi lembar validasi ahli bahasa dapat dilihat pada Tabel 3.6 berikut.

Tabel 3.6 Kisi-kisi Lembar Validasi Aspek Bahasa

No Aspek

Indikator

1 Komunikatif

2 Lugas

3 Konsistensi
penggunaan bahasa
4  Kesesuaian dengan

Kaidah Bahasa
Indonesia

Materi ajar yang disajikan dengan bahasa yang
menarik, mudah dipahami, dan tidak
menimbulkan multi tafsir

Ketepatan struktur kalimat

dengan Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI)
Ketepatan ejaan

Ketepatan tata bahasa

Konsistensi penggunaan istilah

Konsistensi penggunaan simbol atau lambang
Ketepatan tata bahasa

dimodifikasi dari Faizi dkk. (2024)

d. Lembar Validasi Aspek Pembelajaran

Lembar validasi diberikan kepada seorang dosen di UIN Maulana Malik

Ibrahim Malang. Lembar validasi tersebut berisi penilaian tentang langkah-langkah

pembelajaran model STEAM. Berikut kisi-kisi lembar validasi ahli pembelajaran

dapat dilihat pada Tabel 3.7 berikut.

Tabel 3.7 Kisi-kisi Lembar Validasi Aspek Pembelajaran

No Aspek

Indikator

1 Karakteristik STEAM Media memuat unsur Science, Technology,

Engineering, Art, and Math..

Materi dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari.
Pembelajaran berbasis STEAM mendorong
eksplorasi dan kreativitas.
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Tugas dalam media mengajak siswa berpikir
kritis dan problem-solving.
Pembelajaran melibatkan aktivitas praktis dan

interaktif.
2 Engineering Design Siswa dikenalkan pada masalah nyata sebelum
Process (EDP) belajar konsep.
Lanjutan Tabel 3.7 Kisi-kisi Lembar Validasi Aspek Pembelajaran
No Aspek Indikator

Media membantu siswa memahami solusi melalui
eksplorasi dan desain.
Langkah pembelajaran melibatkan perancangan,
pengujian dan refleksi.
Evaluasi hasil belajar melibatkan analisis visual
dari konsep yang dipelajari.

dimodifikasi dari Rahmah (2023)

4. Angket Respons Peserta Didik

Angket respons peserta didik diberikan ketika proses pembelajaran selesai
dengan tujuan untuk mengevaluasi kepraktisan dan kemenarikan media
berdasarkan respons dari peserta didik terhadap media buku pop-up. Adapun
penjelasan mengenai angket respons peserta didik adalah sebagai berikut.
a. Angket Kemenarikan Peserta Didik

Angket kemenarikan diberikan kepada peserta didik agar memberikan
penilaian kemenarikan produk yang dikembangkan peneliti berupa buku pop-up
berbasis STEAM materi bangun ruang sisi datar. Adapun kisi-kisi angket
kemenarikan dapat dilihat pada Tabel 3.8 berikut.

Tabel 3.8 Kisi-kisi Angket Kemenarikan Peserta Didik

No Aspek Indikator
1 Kelengkapan isi Media mencakup semua materi yang diperlukan
media untuk memahami konsep bangun ruang sisi datar
Materi disajikan secara terstruktur dan sistematis
2 Kemudahan Media mudah digunakan tanpa memerlukan
mengakses media panduan tambahan

Kode QR mudah diakses dengan perangkat
(laptop/tablet/smartphone)
3 Desain media menarik (warna, font, tata letak)
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Ketertarikan pada Gambar atau ilustrasi relevan dan memikat
Tampilan perhatian

4  Rasa Senang Peserta didik merasa senang menggunakan media
Menggunakan ini
Media Media membuat belajar terasa lebih menyenangkan

dan tidak membosankan
Lanjutan Tabel 3.8 Kisi-kisi Angket Kemenarikan Peserta Didik

No Aspek Indikator
5  Memotivasi dalam ~ Media meningkatkan motivasi untuk belajar
Belajar bangun ruang sisi datar

Memberikan tantangan yang menarik dalam bentuk
soal-soal interaktif

6  Minat Peserta didik ingin menggunakan media serupa
Menggunakan untuk mempelajari materi lain.
Media Peserta didik merekomendasikan media ini kepada

teman atau guru

dimodifikasi dari Rohman (2017)
b. Angket Kepraktisan Peserta Didik
Angket kepraktisan diberikan kepada peserta didik agar memberikan
penilaian kelayakan produk yang dikembangkan berupa pengembangan buku pop-
up berbasis STEAM materi bangun ruang sisi datar. Adapun kisi-kisi angket
kepraktisan dapat dilihat pada Tabel 3.9 berikut.

Tabel 3.9 Kisi-kisi Angket Kepraktisan Peserta Didik

No Aspek Indikator
1  Bahasa dan Bahasa mudah dipahami
keterbacaan
2 Organisasi Petunjuk penggunaan jelas
penyajian Tata letak teks, gambar, dan animasi terorganisasi
dengan baik
3 Isi Materi dan soal mudah dipahami

Media menyediakan alternatif cara memahami
konsep, seperti elemen pop-up interaktif
dimodifikasi dari Faizi dkk. (2024)

5. Soal Pretest dan Posttest
Soal pretest dan posttest diberikan kepada peserta didik sebagai sarana
peneliti dalam memberikan penilaian untuk mengetahui keefektifan produk yang

dikembangkan berupa buku pop-up terhadap kemampuan visual peserta didik
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terhadap materi bangun ruang sisi datar. Adapun kisi-kisi soal pretest dan posttest
dapat dilihat pada Tabel 3.10 berikut.

Tabel 3.10 Kisi-kisi Soal Pretest dan Posttest

Indikator . Bentuk
No IKV Indikator Soal soal
1 Look Mengidentifikasi bentuk bangun ruang dari Pilihan

berbagai perspektif dan penggunaannya dalam Ganda
kehidupan sehari-hari

2 See Menentukan jaring-jaring bangun ruang yang Pilihan
sesuai untuk membentuk objek tiga dimensi Ganda

3 Imagine Memvisualisasikan bangun ruang dari tampilan ~ Isian
dua dimensi ke tiga dimensi dengan contoh Singkat
nyata

5  Show Menggambar jaring-jaring bangun ruang yang Uraian

dapat dilipat menjadi bentuk tiga dimensi

G. Teknik Pengumpulan Data

Penelitian menggunakan teknik pengumpulan data yang dirancang untuk
memperoleh informasi akurat terkait validitas dan kepraktisan media buku pop-up.
Teknik yang digunakan meliputi wawancara, angket, tes, dan observasi. Setiap
teknik dipilih untuk memastikan data yang terkumpul memberikan gambaran
menyeluruh dan valid sesuai dengan tujuan penelitian.
1. Wawancara

Wawancara dilakukan secara semi-terstruktur dengan guru yang mengajar
di kelas VIII. Wawancara dengan guru bertujuan untuk menggali informasi terkait
media yang pernah digunakan di kelas serta tantangan yang dihadapi oleh guru dan
peserta didik selama proses pembelajaran matematika.
2. Observasi

Observasi digunakan untuk memperoleh data langsung dari proses

pembelajaran di kelas. Dengan mengamati interaksi guru dan peserta didik serta
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penggunaan media, peneliti dapat menilai secara langsung media pembelajaran
yang dikembangkan.
3. Angket

Angket terdiri atas lembar validasi dan angket respons peserta didik.
Lembar validasi dirancang untuk mengevaluasi kelayakan media, materi, bahasa,
pembelajaran dan kepraktisan. Angket respons peserta didik digunakan untuk
melihat kemenarikan dan kepraktisan media dalam perspektif peserta didik sebagai
subjek penelitian.
4. Tes

Tes pada penelitian ini dilaksanakan dua kali, yaitu pretest sebelum
penggunaan media dan posttest setelah penggunaan media. Tes dilakukan untuk
mengukur sejauh mana keefektifan media yang telah dikembangkan. Hasil pretest

juga menjadi dasar peneliti dalam merancang materi pada media pembelajaran.

H. Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini meliputi analisis
data kualitatif dan kuantitatif. Analisis kualitatif dilakukan untuk menggali
wawasan mendalam terkait dengan aspek-aspek yang tidak dapat diukur secara
numerik, seperti persepsi, pendapat, dan pengalaman guru serta peserta didik. Di
sisi lain, analisis kuantitatif diterapkan untuk menilai tingkat validitas dan
kepraktisan media berdasarkan hasil angket, lembar validasi, serta respons dari
peserta didik

1. Data Kuantitatif
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Data kuantitatif dianalisis menggunakan metode statistik untuk
menghitung persentase skor angket terkait validitas dan kepraktisan media buku
pop-up yang dikembangkan serta keefektifan media dalam mendukung kemampuan
visual peserta didik pada materi bangun ruang sisi datar. Adapun dalam penelitian
ini terdapat beberapa data kuantitatif yang dianalisis, di antaranya yaitu instrumen
validasi media, materi, bahasa, pembelajaran, angket kepraktisan, dan kemenarikan
media. Instrumen kuantitatif yang digunakan peneliti menggunakan skala Likert
dengan penskoran seperti dalam Tabel 3.11 berikut.

Tabel 3.11 Kriteria Penskoran Instrumen Kuantitatif

Kriteria Skor
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Cukup Setuju 3
Kurang Setuju 2
Tidak Setuju 1

Rumus yang digunakan untuk menghitung persentase skor angket adalah
sebagai berikut.

X

P =
le'

X 100%

Keterangan:
P = Persentase kelayakan
Xx = Jumlah total jawaban skor validator (nilai nyata)
Xx; = Jumlah total skor jawaban tertinggi (nilai harapan)
Rumus ini digunakan untuk menghitung seberapa besar tingkat

persetujuan atau validitas media berdasarkan angket yang diisi oleh ahli dan peserta

didik.
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Persentase penilaian yang diperoleh kemudian diubah menjadi data
deskriptif verbal dengan menggunakan pedoman kualifikasi untuk validitas,
kepraktisan, dan kemenarikan disajikan dalam Tabel 3.12 berikut.

Tabel 3.12 Pedoman Kualifikasi Validitas, Kepraktisan, dan Kemenarikan

Tingkat

Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan
81 — 100 Sangat valid / sangat praktis / sangat Tidak pc?rlu
menarik revisi
61— 80 Valid / praktis / menarik Tidak perlu
revisi
41 — 60 Cukup valid / cukup‘ praktis / cukup Revisi kecil
menarik
21 — 40 Kurang valid / kurang praktis / kurang Revisi
menarik
0— 20 Tidak valid / tidak ‘praktls / tidak Revisi
menarik

dimodifikasi dari Cholidiyah (2022)

Dengan pedoman ini, hasil persentase yang diperoleh dari penilaian angket
diubah menjadi deskripsi verbal untuk memberikan pemahaman yang lebih jelas
mengenai kualitas media yang dikembangkan.

Kemudian untuk penilaian keefektifan media pembelajaran yang telah
dikembangkan dengan membandingkan hasil pretest dan posttest yang diberikan.
Perubahan perolehan nilai yang terjadi sebelum dan sesudah penggunaan media
dihitung menggunakan N-gain (gain ternormalisir). Gain adalah selisih antara skor
pretest dan posttest. Adapun rumus N-gain adalah sebagai berikut.

M x 100%

N — gain =
Smax - Spre

Keterangan:

Spost = skor tes akhir (posttest)

Spre = skor tes awal (pretest)
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Smax = skor maksimum/skor ideal
Kriteria dari hasil skor N-gain dibagi menjadi tiga kriteria yang tercantum
pada Tabel 3.13 berikut.

Tabel 3.13 Kriteria Gain Ternormalisasi

No Penilaian % Kategori
1 g <30 Rendah
2 30<g<70 Sedang
3 g>70 Tinggi

2. Data Kualitatif
Data kualitatif diperoleh dari berbagai sumber sebagai berikut.

a. Data yang berasal dari saran atau masukan yang diberikan oleh validator ahli
dan praktisi yang memberikan wawasan mendalam mengenai aspek-aspek yang
perlu diperhatikan

b. Data hasil wawancara dengan peserta didik dan guru, yang menawarkan
perspektif langsung mengenai pengalaman dan pendapat mereka terkait
penggunaan media buku pop-up

c. Data hasil observasi, yang mencatat bagaimana media buku pop-up diterapkan
dalam situasi pembelajaran nyata dan bagaimana interaksi antara peserta didik

dan materi berlangsung.



BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN

A. Proses Pengembangan

Proses pengembangan media buku pop-up berdiferensiasi untuk
mendukung kemampuan visual peserta didik melalui pendekatan STEAM materi
bangun ruang sisi datar dilakukan berdasarkan model pengembangan ADDIE yang
terdiri atas lima tahapan, yaitu Analyze (menganalisis), Design (merancang),
Develop (mengembangkan), Implement (mengimplementasikan), dan Evaluate
(mengevaluasi). Media dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan peserta didik
dengan gaya belajar yang beragam, serta memperkuat pemahaman visual melalui
elemen pop-up dan pendekatan integratif STEAM.

Pada proses pengembangan ini, peneliti melakukan berbagai langkah,
mulai dari menganalisis karakteristik peserta didik dan kebutuhan pembelajaran
melalui wawancara dan observasi, merancang dan mengembangkan buku pop-up,
mengimplementasikan media buku pop-up sebagai alat bantu dalam pembelajaran
geometri bangun ruang sisi datar di kelas VIII, kemudian mengevaluasi media
berdasarkan data serta umpan balik yang diperoleh melalui berbagai tahapan
tersebut. Berikut uraian dari setiap tahapan pada proses pengembangan media buku
pop-up yang dilakukan oleh peneliti.

1. Analyze (Menganalisis)

Pada tahap menganalisis, peneliti melakukan analisis karakteristik peserta

didik dan analisis kebutuhan untuk memastikan media yang dikembangkan tepat

sasaran dan relevan dengan kondisi nyata di sekolah. Peneliti mengumpulkan data

61



62

mengenai kegiatan pembelajaran dan permasalahan matematika yang terjadi di
sekolah, serta karakteristik peserta didik di sekolah tersebut. Data tersebut didapat
dengan melakukan wawancara kepada guru dan observasi secara langsung di kelas.
Proses menganalisis dilaksanakan di MTs Al-Mukarromin Gresik pada bulan
Februari 2025. Melalui wawancara dan observasi, dilakukan analisis terhadap dua
aspek, yaitu analisis karakteristik peserta didik dan analisis kebutuhan media.

a. Analisis Karakteristik Peserta Didik

Peneliti memperoleh informasi mengenai karakteristik peserta didik
melalui wawancara semi terstruktur dengan guru matematika dan melakukan
observasi langsung kepada peserta didik di kelas VIII saat pembelajaran
matematika. Pelaksanaan analisis di MTs Al-Mukarromin Gresik dilakukan pada
bulan Februari 2025. Tujuan dari wawancara dan observasi tersebut adalah untuk
memperoleh informasi mengenai kondisi peserta didik dan kegiatan pembelajaran
matematika pada kelas VIII.

1) Wawancara kepada Guru Matematika

Wawancara kepada guru bertujuan untuk mengumpulkan data faktual dan
mendalam mengenai karakteristik peserta didik, dikarenakan guru matematika
merupakan pihak yang memiliki interaksi rutin serta pemahaman komprehensif
terhadap kondisi dan kebutuhan belajar peserta didik.

Untuk mempermudah penyajian data hasil wawancara, digunakan sistem
pengkodean, di mana kode “P” merepresentasikan pertanyaan dari peneliti,
sedangan “G” merepresentasikan jawaban guru. Digit angka pada akhir kode
menunjukkan nomor urut pertanyaan dari peneliti atau respons yang diberikan oleh

guru. Berikut sebagian hasil wawancara pra-penelitian.
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P; : “Berapa jumlah peserta didik di kelas VIII pak? Dan bagaimana kemampuan
akademik peserta didik secara umum di kelas tersebut?”

G, : “Siswanya di kelas VIII ini ada dua puluh lima, banyakan anak laki-lakinya.
Untuk kemampuan akademiknya lumayan ada yang pinter, yang lainnya ya
biasa saja, dalam artian gaada yang susah banget diajarin gaada, yah
normal lah.”

P, : “Bagaimana karakteristik sosial dan emosional peserta didik di kelas VIII pak,
apakah anak-anaknya aktif, mudah berinteraksi atau pendiam?”

G, : “Ada yang sukanya diam, ada yang anak itu tingkahnya banyak, ada yang kalo
dengerin saya jelasin itu anteng, ya gitu macem-macem modelnya.”

Berdasarkan penuturan guru G, dan G,, diketahui bahwa peserta didik di
kelas VIII MTs Al-Mukarromin Gresik merupakan peserta didik reguler tanpa
kecenderungan slow learner atau sejenisnya dengan kemampuan akademik yang
bervariasi. Peserta didik memiliki karakteristik sosial dan emosional yang beragam.
Hal ini menunjukkan perlunya pendekatan pembelajaran yang adaptif terhadap
karakteristik masing-masing peserta didik. Peneliti juga menemukan bahwa
terdapat kecenderungan gaya belajar yang berbeda dari masing-masing peserta
didik di kelas jika dilihat dari jawaban guru pada G,. Selanjutnya, peneliti menggali
informasi mengenai preferensi gaya belajar peserta didik dan penerapan
pembelajaran berdiferensiasi di kelas. Guru menjelaskan terkait pembedaan

perlakuan atau diferensiasi pembelajaran pada peserta didik sebagai berikut.

P; : “Apa gaya belajar yang dominan di kelas VIII ini menurut pengamatan
njenengan? Visual, auditori, kinestetik, atau kombinasi? Apakah sebelumnya
sudah pernah dilakukan diagnosa gaya belajar untuk peserta didik di sekolah
ini bapak?”

Gs : “Seingat saya waktu pendaftaran itu hanya dites 1Q saja, belum pernah
kayaknya untuk tes analisis gaya belajar seperti itu mbak. Untuk gaya belajar
dominan saya juga belum bisa memastikan karena itu tadi, memang belum
pernah”

P, : “Apakah menurut njenengan penting bagi kita (guru) untuk mengetahui
preferensi gaya belajar peserta didik untuk memaksimalkan proses
pembelajaran dan diferensiasi perlakuan kepada mereka bapak?”

G, @ “Penting mbak, bagus itu, apalagi kan di konsepnya kurikulum merdeka
memang ada pengistimewaan perlakuan-perlakuan seperti itu, gapapa. Tapi
vang harus sampean tau, kendalanya kadang itu di pelaksanaan
pembelajarannya mbak kalau diferensiasi begitu, karena kita (guru) kan
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masuk kelas, ngajar, satu orang ya, kalau disuruh split jadi tiga gitu kan
susah juga ya, ada apa aja? Audio, kinestetik, visual ya? Kecuali memang
sudah ada panduannya atau alat bantunya kayaknya bisa. Boleh itu pean
coba saja!”

Berdasarkan penuturan guru G3-G,, peneliti mendapatkan informasi
bahwa sekolah belum pernah melakukan tes identifikasi gaya belajar secara formal
kepada peserta didik. Guru belum dapat memastikan gaya belajar dominan karena
tidak tersedia data sebelumnya. Meskipun demikian, guru menyambut baik gagasan
untuk mengenali gaya belajar peserta didik sebagai bentuk diferensiasi
pembelajaran sesuai semangat Kurikulum Merdeka. Guru menyadari pentingnya
memperhatikan perbedaan gaya belajar dalam proses pembelajaran, tetapi juga
mengungkapkan adanya keterbatasan dalam pelaksanaannya, terutama karena
keterbatasan sumber daya dan waktu. Guru menyebut bahwa akan sulit
memfasilitasi ketiga jenis gaya belajar (visual, auditori, kinestetik) sekaligus dalam
satu sesi pembelajaran, kecuali jika tersedia panduan atau alat bantu yang sesuai.
Dari pernyataan tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa belum ada upaya
sistematis untuk mengidentifikasi gaya belajar siswa di sekolah. Meskipun
demikian, guru sangat mendukung gagasan diferensiasi pembelajaran, terutama jika
tersedia media atau alat bantu yang memadai.

Sebagai tindak lanjut, peneliti melakukan tes identifikasi gaya belajar
melalui laman tes di situs web Aku Pintar untuk mengetahui kecenderungan gaya
belajar peserta didik di kelas VIII MTs Al-Mukarromin Gresik. Peneliti kemudian
mendata dan menggolongkan peserta didik ke dalam empat kecenderungan gaya
belajar berdasarkan perolehan hasil skor tes gaya belajar yang didapatkan. Hasil
pengelompokan peserta didik berdasarkan kecenderungan gaya belajar disajikan

pada Lampiran 4. Berdasarkan data yang disajikan pada Lampiran 4, diketahui
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bahwa terdapat 8 peserta didik atau 32% peserta didik dengan kecenderungan gaya
belajar visual, 4 peserta didik atau 16% peserta didik dengan kecenderungan gaya
belajar auditori, 12 peserta didik atau 48% peserta didik dengan kecenderungan
gaya belajar kinestetik, dan 1 peserta didik atau 4% peserta didik dengan
kecenderungan gaya belajar seimbang. Maka dapat disimpulkan bahwa peserta
didik di MTs Al-Mukarromin Gresik memiliki kecenderungan perbedaan dominasi
gaya belajar yang memengaruhi daya tangkap dan kenyamanan mereka dalam
memahami materi matematika, khususnya pada materi geometri bangun ruang.
2) Observasi di Kelas Saat Pembelajaran

Peneliti melakukan observasi langsung di kelas saat pembelajaran
matematika berlangsung. Meskipun materi khusus seperti bangun ruang belum
diajarkan, peneliti memperhatikan bagaimana peserta didik merespon metode dan
media yang digunakan guru. Dari hasil pengamatan, guru cenderung lebih sering
menjelaskan secara verbal tanpa variasi media, sehingga peserta didik auditori yang
mudah menangkap melalui penjelasan lisan masih bisa memahami, akan tetapi
banyak peserta didik yang tampak kurang fokus saat guru hanya menggunakan
metode ceramah atau penjelasan lisan yang panjang. Peserta didik dengan gaya
belajar kinestetik terlihat bosan dan kurang tertarik karena tidak ada aktivitas fisik
atau praktik langsung yang melibatkan mereka. Peserta didik cenderung tidak aktif,
sering mengalihkan perhatian, atau bermain sendiri. Sementara peserta didik
dengan gaya belajar visual masih bisa mengikuti saat guru menggunakan gambar
dan tulisan di papan, namun terkadang kehilangan fokus ketika penjelasan terlalu

panjang dan monoton. Guru menyampaikan bahwa keterbatasan waktu dan bahan
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ajar membuatnya sulit untuk memadukan metode pembelajaran yang lebih variatif
dan interaktif sesuai dengan kebutuhan gaya belajar semua peserta didik.

Berdasarkan observasi ini, dapat disimpulkan bahwa peserta didik dengan
kecenderungan gaya belajar kinestetik kurang terakomodasi karena minimnya
aktivitas langsung, sehingga peserta didik dengan kecenderungan gaya belajar
kinestetik mudah bosan dan kurang fokus, peserta didik dengan kecenderungan
gaya belajar visual masih terbantu dengan gambar dan tulisan di papan tulis tetapi
sering mengalami kejenuhan karena metode ceramah yang dominan dan minim
variasi, dalam hal ini peserta didik dengan kecenderungan gaya belajar auditori
masih dapat mengikuti, asal terdapat penekanan intonasi pada bagian-bagian
penting. Masalah ini menunjukkan perlunya penggunaan metode pembelajaran
yang lebih beragam dan penggunaan media yang menarik dan student-centered agar
semua peserta didik dapat terlibat aktif dan belajar secara optimal sesuai
karakteristik mereka masing-masing.
b. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan sebagai langkah awal dalam proses
pengembangan media pembelajaran. Tujuannya untuk mendapatkan informasi
mengenai kebutuhan yang menunjukkan urgensi penelitian, meliputi mengetahui
permasalahan yang dihadapi sekolah, guru, dan peserta didik terkait pembelajaran
matematika, serta kebutuhan guru dalam mengajar materi bangun ruang sisi datar,
termasuk metode serta media yang digunakan dalam pembelajaran matematika.
Data diperoleh melalui wawancara kepada kepala sekolah, guru matematika, dan
peserta didik di kelas VIII MTs Al-Mukarromin Gresik. Hasil analisis yang

diperoleh tersebut kemudian digunakan oleh peneliti untuk merancang media
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pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan, dapat mengatasi permasalahan yang
ditemukan dan meningkatkan efektivitas proses pembelajaran.
1) Hasil Wawancara dengan Kepala Sekolah

Wawancara yang dilakukan dengan kepala sekolah yaitu Nur Hamidah,
S.Pd. bertujuan untuk memperoleh gambaran umum mengenai kondisi
pembelajaran matematika di sekolah, dukungan institusional terhadap inovasi
pembelajaran, serta kebijakan yang berkaitan dengan penggunaan media
pembelajaran, dikarenakan kepala sekolah memiliki peran strategis dalam
pengambilan kebijakan dan memahami kebutuhan serta tantangan yang dihadapi
oleh guru dan peserta didik di lingkup sekolah secara menyeluruh.

Untuk mempermudah penyajian data hasil wawancara, digunakan sistem
pengkodean, di mana kode “P” merepresentasikan pertanyaan dari peneliti,
sedangkan “KS” merepresentasikan jawaban kepala sekolah. Digit angka pada
akhir kode menunjukkan nomor urut pertanyaan dari peneliti atau respon yang
diberikan oleh kepala sekolah. Berikut sebagian hasil wawancara pra-penelitian.
Py : “Kurikulum apa yang digunakan di sekolah ini bu?”

KS; : “Dari kelas VII sampai kelas IX sudah menggunakan kurikulum merdeka
mbak”

P, : “Bagaimana pandangan njenengan terkait penerapan Kurikulum Merdeka di
MTs Al-Mukarromin ini, khususnya dalam hal pembelajaran berdiferensiasi?

KS, : “Secara prinsip kami sangat mendukung Kurikulum Merdeka karena
memberikan keleluasaan kepada guru untuk menyesuaikan pembelajaran
dengan kebutuhan murid. Tapi tentu di lapangan penerapannya bertahap ya,
terutama untuk diferensiasi. Guru-guru kami sebagian masih dalam proses
penyesuaian, termasuk soal bagaimana mengidentifikasi kebutuhan belajar

yang berbeda-beda itu. Di rapat-rapat juga sudah sering kami bahas, hanya
memang realisasi teknisnya belum maksimal.”

Berdasarkan penuturan kepala sekolah KS; dan KS,, kepala sekolah
menunjukkan dukungan normatif terhadap implementasi Kurikulum Merdeka,
terutama dalam aspek pembelajaran berdiferensiasi. Beliau memahami bahwa

diferensiasi merupakan inti dari kurikulum ini, yakni mengakomodasi keberagaman
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kebutuhan belajar peserta didik. Namun demikian, beliau juga mengakui adanya
kesenjangan antara idealisme kurikulum dan realitas implementasi di lapangan.
Guru-guru masih dalam tahap penyesuaian, dan belum seluruhnya memiliki
kemampuan serta sumber daya untuk menerapkan diferensiasi secara optimal. Ini
menunjukkan bahwa keberhasilan Kurikulum Merdeka sangat bergantung pada
dukungan berkelanjutan dari sisi manajerial, pelatihan guru dan penyediaan
perangkat pendukung seperti media pembelajaran yang sesuai. Kepala sekolah juga
menjelaskan mengenai sarana dan prasarana untuk mendukung pembelajaran
berdiferensisasi sebagai berikut.

P; : “Apakah sekolah telah menyediakan sarana pendukung untuk mendukung
pelaksanaan pembelajaran berdiferensiasi, seperti alat peraga, media
interaktif, atau perangkat teknologi lainnya?

KSs; : “Kalau sarana itu kita upayakan semampunya. Sekarang ini yang kami
punya memang masih terbatas. LCD proyektor sudah ada di beberapa kelas,
tapi belum semua. Alat peraga untuk matematika dan IPA ada, tapi seingat
saya yang matematika itu sudah lama sekali. Dan menurut saya kadang kurang
mendukung visualisasi untuk gaya belajar tertentu. Media interaktif dari guru
biasanya bawa sendiri atau inisiatif sendiri. Jadi kalau ada inovasi dari guru
atau mahasiswa yang sedang PPL, kami sangat terbuka.”

Pernyataan kepala sekolah mengungkapkan keterbatasan sarana prasarana
sebagai salah satu hambatan dalam implementasi pembelajaran berdiferensiasi.
Meskipun ada upaya penyediaan proyektor dan alat peraga, belum semua kelas
mendapatkan akses merata. Selain itu, minimnya media yang mendukung gaya
belajar tertentu, seperti visual dan kinestetik, menjadi persoalan yang perlu dijawab.
Ketergantungan pada inisiatif individu guru atau mahasiswa praktikan menandakan
bahwa sistem pendukung institusional masih belum mapan. Oleh karena itu,
kehadiran media pembelajaran inovatif seperti buku pop-up berdiferensiasi
berpotensi besar untuk menjawab kebutuhan ini, terutama jika media tersebut
mampu menjangkau beragam gaya belajar sekaligus dan dapat digunakan secara

fleksibel oleh guru di kelas terbatas fasilitas.
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2) Hasil Wawancara dengan Guru Matematika

Wawancara dengan guru matematika bertujuan untuk mengidentifikasi
kendala dan kebutuhan dalam mengajar materi bangun ruang sisi datar serta
memperoleh informasi mengenai metode, pendekatan dan media yang telah
digunakan, dikarenakan guru matematika merupakan pelaksana langsung kegiatan
pembelajaran yang paling memahami proses belajar peserta didik, serta tantangan
pedagogis yang muncul dalam pembelajaran di kelas. Berikut sebagian hasil
wawancara yang menunjukkan kesulitan yang dihadapi peserta didik di kelas VIII
di MTs Al-Mukarromin Gresik.

Ps : “Biasanya peserta didik mengalami kesulitan materi geometri pada bagian
apa ya pak?”

Gs : “Anak itu kenek gambar iku males (peserta didik baru melihat gambar itu
sudah malas). Jadi rata-rata kalau bahas peluang itu masih gampang gitu,
otaknya masih bisa mengikuti. Kalau sudah ngomong (membahas) bangun
ruang itu gambar direfleksikan atau diproyeksikan sebegitu kuat tapi anak
diarahkan untuk menggambar itu tidak bisa kadang. Ada gambar limas,
nariknya garis kemana itu sudah bingung anaknya itu. Jadi misal nyontoh
(meniru/melihat) dari buku paket atau LKS ya gambarnya persis seperti itu-
itu saja. Artinya diubah bentuk atau persepsi itu sudah tidak bisa. Anak
kesulitan disitu. Sing susah itu limas sama prisma (vang paling kesulitan itu
limas dan prisma).”

Py : “Jadi masalahnya ada di dasarnya nggeh pak malahan? Pada visualisasi
bangunnya nggeh?”

Ge : “Iya, anak disuruh menggambar itu sudah bingung, padahal belum mengarah
ke dimensi seperti volume, apalagi luas permukaan. Jadi anak diarahkan ke
arah itu dulu.”

Berdasarkan penuturan guru G5 dan G, peserta didik mengalami kesulitan
pada materi geometri terutama pada visualisasi bangun ruang, guru tersebut
menyampaikan bahwa peserta didik sudah merasa kesulitan bahkan sejak tahap
awal, yaitu ketika harus menggambar bentuk bangun ruang seperti limas dan
prisma. Kesulitan ini diperparah oleh kecenderungan peserta didik yang kurang

tertarik atau termotivasi saat melihat gambar bangun ruang yang ditampilkan di
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buku atau LKS, serta minimnya kemampuan untuk memodifikasi bentuk atau
merefleksikan gambar dari perspektif yang berbeda. Peserta didik selama ini belajar
melalui gambar di buku atau LKS dan gambar di papan tulis yang cenderung kurang
menarik dan tentu tidak cocok untuk gaya belajar tertentu. Guru juga menjelaskan
bahwa kemampuan visualisasi peserta didik masih rendah, sehingga proses belajar
bangun ruang cenderung terhambat sejak tahap pengenalan bentuk.

Kondisi ini menunjukkan bahwa guru membutuhkan media pembelajaran
yang mampu memperkuat kemampuan visual peserta didik, memberikan
pengalaman belajar yang lebih konkret dan menarik minat belajar peserta didik.
Guru juga menjelaskan mengenai media pembelajaran matematika yang digunakan
di kelas VIII pada materi bangun ruang sebagai berikut.

P, : “Media pembelajaran dan sumber belajar apa yang biasa digunakan di kelas
pak?”

G, : “Untuk medianya, di laboratorium IPA itu ada mbak peraganya kayak besi
gitu tapi kadang saya pakai kadang enggak, soalnya peraga itu kan cuma ada
beberapa biji itu kan, dan kayaknya sekarang sudah gak lengkap lagi dan
berkarat. Peraga seperti itu juga kurang praktis sebenarnya mbak, bawanya
agak repot apalagi harus dipindah-pindah kelas. Kalau sumber belajar yang
dipakai anak-anak pakai LKS itu”

Pg : “Kalau tidak menggunakan besi peraga njenengan mengajarnya
menggunakan apa pak?”

Gg : “Ya saya jelaskan konsepnya mbak, kalau limas itu yang seperti ini, ada titik
puncak ada alas, seperti itu kemudian saya beri latihan soal atau
mengerjakan yang ada di LKS”

Berdasarkan penuturan guru G, dan Gg diperoleh informasi bahwa terdapat
media pembelajaran yang disediakan oleh sekolah namun sudah tidak layak

digunakan dan pendekatan pembelajaran di kelas cenderung masih teacher-

centered.
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3) Hasil Wawancara dengan Peserta Didik

Wawancara dengan peserta didik dilakukan untuk mengetahui lebih dalam
tentang pengalaman belajar mereka dalam memahami materi bangun ruang sisi
datar, khususnya pada aspek kesulitan, media pembelajaran yang pernah digunakan,
serta harapan mereka terhadap cara belajar yang menyenangkan dan mudah
dipahami. Peserta didik merupakan subjek utama dalam proses pfembelajaran,
sehingga perspektif mereka sangat penting dalam merancang media yang benar-
benar sesuai kebutuhan di kelas. Wawancara ini dilakukan dengan dua orang
peserta didik kelas VIII secara semi terstruktur dan santai agar mereka merasa
nyaman dalam menyampaikan pendapat.

Untuk mempermudah penyajian data hasil wawancara, digunakan sistem
pengkodean, di mana kode “P” merepresentasikan pertanyaan dari peneliti, “S1”
merepresentasikan jawaban subjek 1, dan “S2” merepresentasikan jawaban subjek
2. Digit angka pada akhir kode menunjukkan nomor urut pertanyaan dari peneliti
atau respons yang diberikan oleh subjek yang mana merupakan peserta didik kelas
VIII di MTs Al-Mukarromin. Berikut sebagian hasil wawancara pra-penelitian.

P; : “Materi matematika apa yang sering bikin kamu kesulitan? Dan kenapa?”

S1; : “Geometri bu”

S$2; : “Iya itu lumayan susah bu”

P, : “Geometri yang mana? Kesulitannya di mana?”

S1, : “Yang ngitung-ngitung volume itu bu, lhawong gambarnya gepeng bu,
disuruh bayangin diisi air gimana caranya, saya gak kebayang bu lihat
gambarnya itu.”

S$2, : “Susah, Bu. Apalagi pas disuruh gambar-gambar limas, terus ngitung yang
ada puncaknya gitu, itu bingung. Kadang kayak lupa gitu bentuknya, yang
limas itu yang mana.”

P; : “Kalau lihat gambar bangun ruang di buku atau LKS gimana?”

S1; : “Bingung juga, Bu. Gambarnya kayak rata gitu, nggak kelihatan dalemnya.
Jadi kalau disuruh ngebayangin bentuk aslinya susah. Kadang gambarnya

kecil, garisnya banyak, malah pusing. Andai gambarnya bisa muncul dari
kertas terus bisa dilihat diputar-putar gitu kayaknya enak ya bu, hehe”



72

P, : “Selama ini kamu pernah diajar matematika materi bangun ruang dengan alat
bantu, peraga atau media belum?”

S1, : “Pernah sih bawa peraga, kayak bentuk bangun gitu. Tapi cuma dilihatin aja
dari depan. Gak semua pegang. Habis itu cuma catat sama kerjain soal. Kalau
bisa pegang sendiri atau nyusun-nyusun bentuk gitu, mungkin lebih paham,
Bu. Soalnya saya lebih suka yang praktek langsung daripada cuma lihat
gambar.”

Ps : “Kalau kamu boleh milih cara belajar yang paling seru buat pelajaran bangun
ruang, kamu pengennya yang seperti apa?”’

S25 : “Yang penting gak cuma nyatet terus ngerjain soal, Bu. Kadang bosen. Kalau
bisa yang seru gitu bu, yang gak biasa, pasti lebih semangat.”

Py : “Oke ini yang terakhir, kamu lebih suka belajar dijelasin atau baca sambil lihat
buku/materi sendiri?”

S2¢ : “Denger sambil ada bendanya bu, jadi telinganya dengerin sambil liatin gitu
bu.”

P, : “Oke ibu mau nyimpulin, S1 suka yang ada bendanya dan bisa diotak atik gitu
ya? Kayak dibongkar pasang atau semacamnya begitu? Dan S2 suka tetep
dijelasin tapi sambil liat? Atau sambil bayangin? Berarti dengerin sambil
diem gitu atau bagaimana?”

S1, : “Nah iya bener gitu bu”

S2, : “sambil liat bisa, sambil bayangin doang juga bisa kayaknya bu”

Berdasarkan penuturan peserta didik S1,,3,7 dan S2,, 5 ¢~ diperoleh
informasi bahwa peserta didik menghadapi kesulitan dalam memahami materi
bangun ruang, terutama dalam hal visualisasi bentuk. Banyak dari peserta didik
merasa kesulitan membayangkan bentuk tiga dimensi dari gambar dua dimensi
yang ditampilkan di buku atau LKS. Hal ini menunjukkan rendahnya kemampuan
visual dan kebutuhan akan media konkret yang dapat membantu peserta didik
memahami bentuk, struktur, sifat bangun ruang secara lebih nyata. Peserta didik
juga menyampaikan bahwa selama ini mereka jarang menggunakan media
pembelajaran yang dapat mereka eksplorasi sendiri. Kegiatan belajar yang dominan
hanya mencatat dan mengerjakan soal dinilai kurang menarik serta kurang
membantu pemahaman mereka. Sebaliknya, peserta didik menyukai pembelajaran
yang interaktif, visual, dan melibatkan aktivitas langsung seperti menyusun bangun

atau memegang model fisik.
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Dengan demikian, ada kebutuhan yang kuat dari peserta didik terhadap
media pembelajaran yang menarik secara visual, dapat disentuh, dan
memungkinkan peserta didik untuk memahami bentuk bangun ruang melalui
pengalaman langsung. Media seperti buku pop-up berdiferensiasi dapat menjadi
solusi tepat untuk menjawab kebutuhan tersebut, karena mampu menyajikan
tampilan bangun ruang yang lebih hidup, dapat dieksplorasi dan mendukung
berbagai gaya belajar, khususnya visual, kinestetik dan auditori.

Berdasarkan wawancara, observasi dan tes gaya belajar, peserta didik kelas
VIII di MTs Al-Mukarromin memiliki karakteristik yang heterogen baik secara
akademik maupun gaya belajar. Kondisi ini belum sepenuhnya terakomodasi dalam
pembelajaran saat ini. Guru dan kepala sekolah mendukung penggunaan media
yang dapat menjawab tantangan pembelajaran berdiferensiasi. Oleh karena itu,
pengembangan media pembelajaran yang mengakomodasi berbagai gaya belajar
menjadi kebutuhan yang cukup mendesak.

2. Design (Merancang)

Pada tahap design atau merancang produk, peneliti merancang dan
menspesifikkan gambaran umum dari buku pop-up berdiferensiasi untuk
mendukung kemampuan visual peserta didik melalui pendekatan STEAM materi
bangun ruang sisi datar di kelas VIII MTs Al-Mukarromin Gresik. Proses
merancang produk tersebut dilakukan dengan mempertimbangkan hasil dari tahap
analyze yang telah dilakukan sebelumnya. Terdapat beberapa langkah yang
dilakukan oleh peneliti untuk merancang buku pop-up berdiferensiasi, yaitu
pemilihan media, menentukan capaian dan tujuan pembelajaran, menyusun isi buku

pop-up, merancang desain buku pop-up (membuat storyboard), menentukan teknik
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pembuatan pop-up, menyusun instrumen respons peserta didik, menyusun
instrumen tes berupa soal soal pretest dan posttest, serta meyusun lembar validasi
media dan instrumen.
a. Pemilihan Media

Media yang dimaksudkan dalam proses pembelajaran adalah alat bantu
dan perangkat pembelajaran yang mendukung proses pendidikan. Berdasarkan
hasil analisis, terdapat media pembelajaran matematika bangun ruang di MTs Al-
Mukarromin Gresik namun sudah kurang layak pakai dan perlu pembaruan media
pembelajaran. Selain itu, sumber belajar peserta didik kelas VIII di kelas terbatas
hanya pada buku LKS yang disediakan oleh sekolah saja. Penggunaan media lain
yang mendukung pembelajaran terutama untuk mendukung kemampuan visual dan
pemahaman materi geometri bangun ruang jarang digunakan pada pembelajaran di
kelas. Oleh karena itu, peneliti memusatkan perhatian untuk mengembangkan
media Buku Pop-up yang bertujuan untuk membantu peserta didik materi yang
diajarkan serta melibatkan peserta didik secara aktif untuk membangun
pemahamannya sendiri terhadap materi yang dipelajari.

Buku pop-up yang dikembangkan disajikan secara cetak namun tidak
menghilangkan unsur teknologi. Terdapat beberapa kode QR yang dapat dipindai
untuk mengakomodasi peserta didik dengan gaya belajar auditori, jadi peserta didik
dapat mendengarkan penjelasan materi yang tersedia pada setiap halaman buku.
Buku pop-up juga dilengkapi dengan fitur interaktif seperti jaring-jaring yang bisa
ditarik dan membentuk bangun 3D juga fitur flip-flap yang dapat memunculkan
halaman pop-up bangun ruang untuk mengakomodasi peserta didik dengan gaya

belajar kinestetik dan visual.
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b. Menentukan Capaian dan Tujuan Pembelajaran

Pada tahap ini, peneliti menetapkan bidang kajian yang digunakan dalam
media buku pop-up berdasarkan pada capaian pembelajaran (CP) dan tujuan
pembelajaran (TP) yang telah ditetapkan pada Kurikulum Merdeka. Bidang kajian
yang dijadikan sebagai fokus pengembangan media buku pop-up ini adalah materi
bangun ruang sisi datar untuk fase D. Materi bangun ruang sisi datar dalam buku
pop-up ini disusun berdasarkan capaian pembelajaran yang disajikan pada Tabel
4.1.

Tabel 4.1 Capaian Pembelajaran (CP)

Elemen Capaian Pembelajaran

Geometri Di akhir fase D peserta didik dapat membuat jaring-jaring
bangun ruang sisi datar (prisma dan limas) dan membuat bangun
ruang tersebut dari jaring-jaringnya

Materi bangun ruang sisi datar pada buku pop-up ini terdiri atas pengertian
bangun, mengenali jaring-jaring bangun dan menghitung volume dan luas
permukaan bangun ruang sisi datar secara umum dan konseptual.
¢. Menyusun Isi Buku Pop-up

Pada tahap menyusun isi buku pop-up, peneliti menyusun aktivitas-
aktivitas pembelajaran yang disesuaikan dengan materi sesuai CP yang telah
ditentukan, dengan pendekatan pembelajaran STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art, and Mathematics) dan indikator level kemampuan visual (IKV),
serta menyusun aktivitas untuk memfasilitasi kemampuan visual peserta didik.
Dalam menyusun isi buku pop-up, peneliti mengumpulkan dan menyusun materi
bangun ruang sisi datar berdasarkan sumber-sumber yang valid. Materi yang telah

dikumpulkan dari beberapa sumber tersebut kemudian dikumpulkan menjadi suatu
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materi yang dikemas ke dalam bentuk aktivitas-aktivitas pembelajaran dengan
menggunakan konten berbasis pendekatan STEAM.

Materi bangun ruang sisi datar dalam media buku pop-up berdiferensiasi
dirancang berdasarkan langkah-langkah pendekatan pembelajaran STEAM
(Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics). Pemilihan pendekatan
STEAM bertujuan untuk mendukung pengembangan kemampuan visual peserta
didik melalui pembelajaran yang mengintegrasikan unsur sains, teknologi, teknik,
seni dan matematika secara kontekstual serta aplikatif. Dengan pendekatan ini,
peserta didik diajak untuk terlibat aktif dalam proses mencari tahu, mengamati,
memecahkan masalah, berpikir kreatif, serta mengaitkan konsep geometri
khususnya bangun ruang sisi datar dengan kehidupan nyata.

Selain itu, pendekatan STEAM memberikan pengalaman belajar yang
lebih menyeluruh dan bermakna, khususnya bagi peserta didik dengan
kecenderungan gaya belajar visual dan kinestetik. Pembelajaran di MTs Al-
Mukarromin Gresik selama ini masih cenderung bersifat konvensional dan belum
banyak menggunakan media yang bersifat visual, manipulatif, atau inovatif. Oleh
karena itu, media buku pop-up dikembangkan sebagai salah satu bentuk diferensiasi
pembelajaran yang bertujuan untuk mengakomodasi gaya belajar peserta didik dan
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar.

Dalam merancang setiap halaman dan aktivitas pada media buku pop-up,
peneliti mengadaptasi langkah-langkah dalam pendekatan STEAM dengan
mempertimbangkan indikator level kemampuan visual (IKV). Berdasarkan
langkah-langkah pendekatan STEAM dan IKYV, disusunlah materi buku pop-up

sebagai berikut.
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1) Bagian Apersepsi, Mengenal Bangun Ruang Sisi Datar (Limas, Prisma, Balok
dan Kubus) dan Mari Bermain Sejenak

Bagian ini terdapat pada bagian awal buku. Bagian ini sesuai dengan
langkah pendekatan STEAM yang pertama yaitu reflection (refleksi). Pada bagian
apersepsi, peserta didik dikenalkan pada dua tokoh utama bangun ruang sisi datar
(BRSD) pada level SMP sederajat yaitu “Prima” mewakili bangun prisma dan
“Limo” mewakili bangun limas. Bagian selanjutnya yaitu mengenal bangun ruang
sisi datar berisi pengantar awal yang membawa peserta didik untuk membangun
kesadaran awal peserta didik terhadap konsep bangun ruang sisi datar. Pada bagian
ini peserta didik mulai membangun hipotesis awal tentang sifat-sifat bangun ruang
berdasarkan pengamatan peserta didik. Kemudian pada bagian mari bermain
sejenak peserta didik diajak untuk memantapkan pemahaman mereka terhadap
BRSD dengan aktivitas ringan. Bagian apersepsi, mengenal BRSD dan mari
bermain sejenak ini sesuai dengan indikator level kemampuan visual yang pertama
dan kedua yaitu level look (mengamati) dan level see (mengenali).
2) Bagian Bangun Ruang Sisi Datar dalam Arsitektur

Pada bagian BRSD dalam arsitektur, peserta didik dapat mengenali dan
mengamati BRSD dalam kehidupan kemudian menemukan dan menjelaskan sifat
masing-masing BRSD. Bagian ini disusun sesuai dengan langkah pendekatan
STEAM yang kedua yaitu research (penelitian) yang berisi kegiatan mengamati
penerapan bangun ruang dalam kehidupan nyata. Bagian ini juga sesuai dengan
indikator level kemampuan visual yang kedua yaitu level see (mengenali) dan

mengamati.
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3) Bagian Inti Buku yang Berisi Jaring-Jaring Bangun Ruang dan Pop-up Bangun
Ruang

Bagian inti buku disusun sesuai langkah pendekatan STEAM yang kedua
yaitu research (penelitian) yang berisi kegiatan mengeksplorasi karakteristik
bangun ruang melalui buku pop-up, meneliti bentuk, sisi, rusuk, dan titik sudut,
serta mengetahui penerapan bangun ruang dalam kehidupan nyata. Bagian ini juga
dilengkapi jaring-jaring BRSD yang bisa ditarik dan membentuk bangun 3D, serta
aktivitas menggambar jaring-jaring. Bagian ini sesuai dengan indikator level
kemampuan visual kedua dan ketiga yaitu level see (mengenali) dan level imagine
(Membayangkan).
4) Bagian Ayo Mencoba

Pada bagian “Ayo Mencoba”, peserta didik diajak untuk berpikir kreatif
dengan mengintegrasikan engineering design process (EDP) yang sering digunakan
dalam pembelajaran berbasis STEAM kepada peserta didik melalui tantangan yang
disediakan. Bagian ini sesuai dengan langkah pendekatan STEAM aplication
(aplikasi) dan communication (komunikasi). Bagian ini juga sesuai dengan
indikator level kemampuan visual yang ketiga dan keempat yaitu level imagine
(membayangkan) dan level show (menunjukkan).
5) Bagian Mengingat Kembali

Pada bagian “Mengingat Kembali” peserta didik diarahkan untuk
melakukan refleksi terhadap materi yang diajarkan. Bagian ini sudah tidak termasuk
pada langkah pendekatan STEAM namun merupakan hal penting sebelum menutup

pembelajaran yaitu melakukan refleksi. Bagian ini juga sesuai dengan indikator
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kemampuan visual level show (menunjukkan) namun bukan secara lisan melainkan
secara tertulis dengan menggambar.
d. Merancang Desain Buku Pop-up (Merancang Storyboard)

Pada tahap merancang desain buku pop-up, peneliti merancang storyboard
yang berfungsi untuk menyusun rancangan konsep dan desain visual dari setiap
bagian dari buku pop-up, sehingga dapat dijadikan sebagai pedoman/panduan pada
tahap selanjutnya, yaitu tahap develop atau pengembangan buku pop-up.
Storyboard dari buku pop-up berdiferensiasi untuk mendukung kemampuan visual
peserta didik melalui pendekatan STEAM pada materi bangun ruang sisi datar
ditunjukkan pada Tabel 4.2 berikut.

Tabel 4.2 Storyboard Buku Pop-up

No. Storyboard Keterangan
1. T Halaman sampul depan
I O 1) Judul buku pop-up
; | 2) Keterangan yang
] menunjukkan tema buku
8 | / pop-up
: 3) Ilustrasi yang
B T A menunjukkan tema buku
pop-up
4) Nama penulis
5) Keterangan media
pembelajaran
berdiferensiasi
6) Keterangan sasaran buku
pop-up
Halaman sampul belakang
7) Deskripsi media
8) Daftar pustaka

2. Halaman deskripsi buku pop-
[ up
a 1) Identitas
o : pengembang/penulis
; ’ 2) Petunjuk media
; 2 3) Capaian dan tujuan

4) Deskripsi media
5) Nomor halaman
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Lanjutan Tabel 4.2 Storyboard Buku Pop-up

No. Storyboard Keterangan

3. Halaman materi  (jaring-

jaring bangun ruang)

1) Jaring-jaring interaktif

‘ : 2 (bisa ditarik)

2) Penjelasan materi

3) Kode QR untuk

- memindai audio

—  4) Nomor halaman

4. Halaman materi (pop-up

bangun ruang)

) . ) 1) Pop-up bangun ruang

I 1 I [ [ (limas, prisma, balok,

‘ ’ “ : dan kubus). Keterangan:

setiap halaman dilipat

menjadi dua dan

— dijadikan fitur flip-flap
pada halaman, dan pop-
up bangun akan muncul
ketika flip-flap dibuka

2) Nomor halaman

5. Halaman uji kompetensi

1) Soal uji kompetensi

2) Nomor halaman

e. Menentukan Teknik Pembuatan Pop-up

Dalam penentuan pemilihan teknik yang digunakan untuk membuat pop-
up bangun ruang sisi datar, peneliti memperhatikan empat hal yaitu kesesuaian
bentuk bangun ruang, kerapian, kemudahan dan kemenarikan mekanisme pop-up
sehingga dapat menarik minat belajar dan rasa ingin tahu peserta didik. Peneliti
memilih teknik yang cocok digunakan untuk membuat pop-up bangun ruang sisi
datar (limas, prisma, balok, dan kubus) untuk dijadikan panduan struktur dan desain
antara lain teknik v-volding dan teknik floating planes. Teknik v-volding yaitu cara

menegakkan potongan kertas pada halaman buku lalu menempelkan potongan atau
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lipatan kertas ke dalam sisi yang diinginkan. Teknik ini digunakan untuk membuat
pop-up pada bangun limas segi empat dan bagian luar bangun kubus. Teknik lain
yang digunakan adalah teknik floating planes. Teknik floating planes yaitu teknik
untuk memberi kesan pada potongan kertas bergerak naik keatas. Unsur gerak
tercipta ketika halaman dibuka sehingga konstruksi dasar bangunan akan
mengangkat bagian atas kertas yang awalnya terlipat. Teknik ini digunakan untuk
membuat pop-up pada bangun prisma segitiga, bangun balok dan juga pada
penyangga bagian dalam bangun kubus.
f. Draf Media

Hasil atau output dari keempat langkah sebelumnya menghasilkan draf
media. Setelah draf media dikonsultasikan kepada dosen pembimbing, kemudian
proses pengerjaan dilanjutkan pada penyusunan instrumen angket respon,
instrumen soal pretest dan posttest, serta penyusunan lembar validasi.
g. Menyiapkan Instrumen Angket Respons Peserta Didik

Pada tahap ini, peneliti menyusun instrumen angket respons peserta didik.
Angket respons peserta didik terdiri atas dua aspek penilaian yaitu kepraktisan dan
kemenarikan. Lembar angket menggunakan skala Likert 1-5. Perbedaan setiap
aspek dan indikator dalam instrumen disesuaikan dengan kebutuhan dan tujuan
penelitian yang berpedoman pada referensi yang mendukung.
h. Menyiapkan Instrumen Soal Pretest dan Posttest

Pada tahap menyiapkan instrumen soal tes, peneliti menyusun kisi-kisi
soal berdasarkan capaian pembelajaran pada fase D dan indikator level kemampuan
visual (IKV) peserta didik menurut Bolton (2011). Setelah kisi-kisi disusun, peneliti

merancang butir soal pretest dan posttest yang mencakup variasi bentuk soal untuk
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mengukur penguasaan konsep serta kemampuan visual peserta didik. Selanjutnya,
disusun pula pembahasan soal, kunci jawaban, dan pedoman penskoran secara
sistematis. Instrumen yang telah disusun kemudian divalidasi oleh dosen ahli untuk
memastikan kesesuaian isi, konstruksi, dan bahasa soal.

i.  Menyiapkan Lembar Validasi

Pada tahap ini, peneliti menyusun instrumen penilaian media buku pop-up
berupa lembar validasi ahli media, lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli
bahasa, lembar validasi ahli pembelajaran, lembar validsi angket respons peserta
didik, serta lembar validasi soal pretest dan posttest. Masing-masing lembar
validasi menggunakan skala Likert 1-5. Perbedaan setiap aspek dan indikator dalam
instrumen disesuaikan dengan kebutuhan dan tujuan penelitian yang berpedoman
pada referensi yang mendukung.

3. Develop (Mengembangkan)

Pada tahap mengembangkan, peneliti membuat buku pop-up
berdiferensiasi untuk mendukung kemampuan visual peserta didik melalui
pendekatan STEAM materi bangun ruang sisi datar berdasarkan rancangan desain
buku pop-up yang telah disusun pada tahap sebelumnya. Tahapan pengembangan
yang dilakukan terdiri atas tiga tahapan, yaitu pengembangan buku pop-up, validasi
oleh para ahli dan revisi produk.

a. Pengembangan Buku Pop-up

Pada tahap pengembangan, peneliti mengembangkan buku pop-up dengan
memperhatikan sistematika penyusunan pop-up, materi bangun ruang sisi datar,
sintak pendekatan Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics

(STEAM) dan indikator level kemampuan visual (IKV) sehingga menghasilkan
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produk berupa buku pop-up berdiferensiasi untuk mendukung kemampuan visual
peserta didik melalui pendekatan STEAM materi bangun ruang sisi datar. Hasil dari
pengembangan ini adalah prototipe I yang akan divalidasikan kepada validator.
1) Uji Coba Teknik Pop-up

Proses uji coba teknik pop-up dilakukan untuk menentukan ukuran serta
pola yang akurat dan sesuai sebelum membuat cetakan desain pop-up bangun

ruang. Proses uji coba teknik dapat dilihat pada Gambar 4.1 berikut.

?ambar 4.1 Proses Uji Coba Teknik Pop-up
Cetakan desain pop-up bangun ruang dibuat dengan menggunakan aplikasi
Adobe Photoshop 2022. Aplikasi ini dapat membuat gambar dengan pengukuran
sudut sehingga dapat menghasilkan ukuran gambar yang lebih presisi. Adapun
gambar cetakan desain dapat dilihat pada lampiran 5.
2) Pembuatan Desain dan Layout Isi Buku Pop-up
Pembuatan desain dan layout isi buku pop-up dilakukan dengan
menggunakan aplikasi Canva untuk membuat desain dengan elemen-elemen yang
yang menarik. Ukuran yang digunakan peneliti untuk membuat buku pop-up adalah
ukuran standar internasional, yaitu 21 cm X 21 cm. Terdapat empat jenis font
yang digunakan, yaitu Childos Arabic, Glacial Indefference, Comica, dan Zuume

Rough Bold. Jenis font Childos Arabic digunakan untuk judul buku pop-up dan
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judul halaman, jenis font Glacial Indefference digunakan untuk body text, jenis font
Comica digunakan untuk judul aktifitas dan jenis font Zuume Rough Bold
digunakan pada judul setiap keterangan pada halaman deskripsi buku. Hasil dari
pembuatan desain pada Canva ini kemudian diunduh dalam format dokumen
portabel atau Portable Document Format (PDF) untuk kemudian dicetak dan
dirangkai menjadi sebuah buku pop-up yang interaktif.
a) Halaman Sampul

Terdapat dua jenis halaman sampul, yaitu halaman sampul depan dan
halaman sampul belakang. Halaman sampul depan buku pop-up berisikan judul
buku pop-up, keterangan pop-up interaktif, jenis pendekatan yang digunakan,
sasaran buku, keterangan media pembelajaran berdiferensiasi, keterangan fitur
pindai kode QR dan nama penulis. Desain pada halaman sampul ini menunjukkan
tema yang diangkat atau konteks pembelajaran yang digunakan dalam buku pop-up
ini, yaitu bangun ruang sisi datar dan pendekatan STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art, and Mathematics). Sedangkan pada halaman sampul belakang
terdapat deskripsi singkat tentang media ini beserta biodata penyusun atau penulis.
Halaman sampul depan dan sampul belakang dari buku pop-up yang dikembangkan

penulis disajikan pada Gambar 4.2 berikut.
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Pop-Up

Interaktif EKSPLORASI BANGUN
Berbasis RUANG SISI DATAR
DESKRIPSI MEDIA
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Solusi Inovetif ini menghadirkan cera bar dalom belojar
matematika secara mandiri yang menyenangkan dan juga efektif
dimanopun dan kapanpun

Media pembelojaran ini dikembangkan oleh Zohrotur
Rit'ah, mohasiswe Pragram Studi S1 Tadris Motematika di
rsitas Islom Nogerl Maulana Malik Ibrah
tohun 2025. Media Ini dironcang kh
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atau pertanyean terkalt media ini, silakon menghubungl melalul
omail: rifahzahroturagmail.com

MEDIA PEMBELAJARAN ZAHROTUR RIF‘AH

BERDIFERENSIASI

SISWA SMP

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Sampul Buku Pop-up

b) Halaman Deskripsi Buku Pop-up

Halaman deskripsi buku pop-up berisi petunjuk media, tes gaya belajar,
capaian pembelajaran, daftar pustaka, deskripsi media dan panduan fitur media.
Terdapat pula fitur audio di pojok bawah halaman yang dapat dipindai untuk
menjelaskan isi halaman secara lisan. Halaman deskripsi buku pop-up ditunjukkan

pada Gambar 4.3 berikut.
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Gambar 4.3 Tampilan Halaman Deskripsi Buku Pop-up
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¢) Halaman Apersepsi

Pada halaman apersepsi diperkenalkan dua tokoh utama bangun ruang sisi
datar untuk fase D yaitu limas dan prisma. Pengambilan karakter limas dan prisma
ini dikarenakan kedua bangun tersebut sering menjadi sumber kesulitan peserta
didik dalam memvisualisasikan bentuk ruang secara utuh, terutama dalam
membedakan ciri diantara keduanya. Dengan menghadirkan karakter dalam bentuk
visual yang menarik diharapkan peserta didik lebih mudah membangun
pemahaman awal yang kuat terhadap konsep bangun ruang sisi datar secara
menyenangkan dan tidak menegangkan. Di pojok bawah halaman ini juga
dilengkapi fitur audio yang dapat dipindai. Halaman apersepsi pada buku pop-up

yang dikembangkan penulis ditunjukkan pada Gambar 4.4 berikut.

APERSEPSI

Perkenalan Tokoh: Prima dan Limo

Selamat datong di dunia bangun ruang! Di buku ini, kalion ckan bartemu dsngan
dua toksh unik yang akan membantu kalian memahami barbagai macam bangun
ruang sisi datar. Mereka adaloh Prima den Lime.

= alas don sebuoh itk puncak di otasnys, lime akan
menjelaskan begaimana ity berbeda dari bangun

as
J L uang lainnya, deng egak yang berbentuk segitiga

ruang ngan sisi teg
dan puncak yang memberikan bentuk menanjol

« Lime merupukan sebuah karokter kartun berbentuk limas
‘ sogi empat. Limo memiliki bentuk yang khos dengan satu

I'm Limo

« Prima merupakan sebush karakter kartun berbentuk prisma

J sogitiga yong direbahkan. Sebugal teman yang cerdos don
~
hu

4L

ios|
ya. imi Juga  akan
I'm Prima mengajarkan kalian tentang balok dan kubus, yang merupaken
salah satu jenis prisma.

Kedua takeh ini, Prima dan Limo, akan menemani kalian dalam petuclangan belajar
matematika yang seru dan menyenangkon. Mereka wken membantu menjeleskan
berbagoi konsep bangun ruang sisi dotar, mulei dari yang poling sederhana hinggo
yang lebih kompleks, dengan cora yong mudsh dipahami dan penuh warne.

Gambar 4.4 Tampilan Halaman Apersepsi

d) Halaman Materi
Halaman materi dikelompokkan menjadi tiga, halaman materi dengan
worksheet yang ditampilkan pada Gambar 4.5, halaman materi dengan jaring-jaring

bangun ruang sisi datar (BRSD) yang ditampilkan pada Gambar 4.6 dan halaman
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pop-up bangun ruang sisi datar (BRSD) yang ditampilkan pada Gambar 4.7. Pada
halaman materi tersedia fitur pop-up, flip-flap serta informasi-informasi tambahan
yang terangkum dalam pojok tahukah kamu. Semua fitur telah dilengkapi logo
tertentu beserta keterangan cara penggunaannya pada halaman materi juga tersedia
fitur pindai audio. Adapun fitur pindai audio tersedia pada semua halaman kecuali

pada halaman 6 (mari mencocokkan) serta halaman 19 dan 20 (pop-up BRSD).

bunghan dengen geris antars
Mari barmaln selen ek agan nama bangunnye
ngenal Bangun Ruang Siel Datar Balok dan Kubus >

Clar datar berbaga: bentut beade sel
Sor MQ kesat meta
ue! umet isfom (ni secald o
e el oy omd
Forboh mamilks porjang sekilor 12 .
lebor 11,08 mater. dan tisgal 15,1 metsr.

:'
x
|

puk

W Ayo Mong:rlu
n seki

Amati lingkunge!

todu GR disemping untuk mengundy

0ot
osuol arohon yong fertera pado

Gambar 4.5 Tampilan Halaman Materi dengan Worksheet
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Gambar 4.7 Tampilan Halaman Pop-up BRSD

e) Halaman Uji Kompetensi dan Refleksi

Halaman uji kompetensi dan refleksi terdiri atas dua jenis kegiatan yaitu
“Ayo Mencoba” dan “Mengingat Kembali”. Pada kegiatan Ayo Mencoba, peserta
didik diajak untuk berpikir kreatif dengan mengintegrasikan engineering design
process (EDP) yang sering digunakan dalam pembelajaran berbasis STEAM.
Tantangan yang diberikan mendorong peserta didik untuk menerapkan langkah
aplication (aplikasi) dan communication (komunikasi) dalam pendekatan STEAM
melalui visualisasi bentuk bangun ruang sisi datar. Aktivitas ini tidak ditujukan
untuk mengukur pemahaman secara langsung, melainkan untuk memfasilitasi

peserta didik dalam menunjukkan tingkat kemampuan visual mereka, khususnya
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pada level imagine (membayangkan) dan show (menunjukkan), melalui pembuatan
sketsa atau pengolahan bentuk berdasarkan tantangan atau soal yang tersedia.

Kegiatan Ayo Mencoba ditampilkan pada Gambar 4.8 berikut.
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Gambar 4.8 Tampilan Halaman Ayo Mencoba 1, 2, 3, dan 4
Kemudian pada kegiatan Mengingat Kembali, peserta didik diarahkan
untuk melakukan refleksi terhadap materi yang telah dipelajari. Meskipun tidak
termasuk dalam langkah pendekatan STEAM, bagian ini menjadi tahap penting
dalam menutup proses pembelajaran. Refleksi dilakukan secara tertulis melalui
gambar atau jawaban sederhana mengenai konsep yang telah peserta didik pelajari

sebagai bentuk visualisasi dari kemampuan mereka pada level show

(menunjukkan). Kegiatan Mengingat Kembali ditampilkan pada Gambar 4.9

berikut.



MENGINGAT KEMBALI

Tebalkan gambar bangun ruang limas berikut, beri nama sesu.
kemudian gambarkan jaring-jaringnya

MENGINGAT KEMBALI

al jenis limas,

MENGINGAT KEMBALI

Gambarlah bentuk bangun rueng  Gambarlah jaring-jaringnya dengan
balak! cara mengarsir blok yang tersedial

MENGINGAT KEMBALI

Tebalkan gambar bangun ruang prismo berikut, beri nama sesuai jenis

g Gamborloh bentuk bongun ruang  Gambarlah jaring-jaringnya dengan
prisma, kemudian gembarkan jaring-jaringnya kubus! !

care mengarsit blok yong tersedial

Gambar 4.9 Tampilan Halaman Mengingat Kembali

b. Validasi

Setelah mengembangkan media, peneliti melakukan validasi kepada para
ahli dan praktisi berdasarkan instrumen validasi yang telah disusun. Validasi
dilakukan untuk mengevaluasi hasil pengembangan buku pop-up apakah sudah
memiliki kualitas yang baik dan layak untuk digunakan atau masih perlu perbaikan
kembali. Saran dan penilaian dari para ahli akan digunakan sebagai dasar untuk
melakukan revisi atau perbaikan pada media buku pop-up yang dikembangkan dan
pada instrumen penelitian yang akan digunakan. Hasil validasi yang oleh ahli
ditunjukkan pada Tabel 4.3 berikut.

Tabel 4.3 Hasil Penilaian oleh Ahli

No. Validator Skor IS(;(e(:i szil(;sii::z‘(ifo) Kaualifikasi
! Ahli Media 49 5 98 3321%?
2 Ahli Materi 456 5 91,11 Sangat
3 Ahli Bahasa 4625 5 92,5 S‘;‘:l%gt
4 Ahli Pembelajaran 4,89 5 97,78 Sangat

Valid
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Lanjutan Tabel 4.3 Hasil Penilaian oleh Ahli

No. Validator Skor IS;;‘ZI Vzlei:lii:g?’;)) Kualifikasi
5 | Praktisi 497 5 99,44 S\e};ffgt
T emampuanvieml 45 S 0 b

Berdasarkan Tabel 4.3, validator ahli media memberikan penilaian
terhadap buku pop-up yang dikembangkan dengan persentase validitas mencapai
98% dengan kualifikasi “sangat valid” dan menyimpulkan bahwa buku pop-up
layak digunakan di lapangan dengan revisi. Validator ahli materi memberikan
penilaian terhadap buku pop-up yang dikembangkan dengan persentase validitas
mencapai 91,11% dengan kualifikasi “sangat valid” dan menyimpulkan bahwa
buku pop-up layak digunakan di lapangan dengan revisi. Validator ahli bahasa
memberikan penilaian terhadap buku pop-up yang dikembangkan dengan
persentase validitas mencapai 92,5% dengan kualifikasi “sangat valid” dan
menyimpulkan bahwa buku pop-up layak digunakan di lapangan tanpa revisi.
Validator ahli pembelajaran memberikan penilaian terhadap buku pop-up yang
dikembangkan dengan persentase validitas mencapai 97,78% dengan kualifikasi
“sangat valid” dan menyimpulkan bahwa buku pop-up layak digunakan di lapangan
dengan revisi. Validator praktisi memberikan penilaian terhadap buku pop-up yang
dikembangkan dengan persentase validitas mencapai 99,44% dengan kualifikasi
“sangat valid” dan menyimpulkan bahwa buku pop-up layak digunakan di lapangan
tanpa revisi. Validator ahli instrumen respons peserta didik memberikan penilaian

terhadap buku pop-up yang dikembangkan dengan persentase validitas mencapai
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88,89% dengan kualifikasi “sangat valid” dan menyimpulkan bahwa instrumen
layak digunakan di lapangan dengan revisi. Validator ahli instrumen tes
kemampuan visual memberikan penilaian terhadap instrumen tes kemampuan
visual yang dikembangkan dengan persentase validitas mencapai 90% dengan
kualifikasi “sangat valid” dan menyimpulkan bahwa instrumen layak digunakan di
lapangan dengan revisi.
c. Revisi Produk

Produk dan instrumen pengumpul data yang telah melalui tahap validasi
selanjutnya direvisi sesuai dengan saran, komentar dan arahan dari para ahli.
Perbaikan ini dilakukan untuk memperoleh buku pop-up dan instrumen penelitian
yang baik dan layak untuk digunakan di lapangan. Berikut disajikan produk
sebelum dan sesudah direvisi berdasarkan komentar para ahli.
1) Revisi dari Ahli Media

Pada saat melakukan validasi produk kepada ahli media, terdapat beberapa
komentar dan saran perbaikan yang disampaikan. Komentar dan saran yang
diperoleh dari ahli media di antaranya yaitu agar keterangan pop-up STEAM ditulis
lebih detil, ditambahkan lagi unsur matematika dan seni pada desain, beberapa
gambar dan tulisan yang kurang kelihatan agar dipindah atau ditambah kontrasnya
dari warna latar, menukar posisi biodata penyusun yang awalnya ada dihalaman
deskripsi jadi diletakkan pada halaman sampul belakang dan memindah daftar
pustaka ke halaman deskripsi buku pop-up, menambah petunjuk fitur media beserta
ikon fitur serta keterangannya dan menambahkan tali pada jaring-jaring agar bisa
langsung ditarik. Perbaikan produk berdasarkan komentar dan saran dari validator

ahli media disajikan pada Tabel 4.4 berikut.
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No. Sebelum Revisi Setelah Revisi
1. e Tulisan ‘Pop-up STEAM e kalimatnya diubah menjadi
Interaktif” dirasa kurang detil, ‘Pop-up Interaktif Berbasis
ditambah  kata  ‘berbasis’ STEAM’.
sebelum STEAM. e Gambar gear dipindahkan ke
e Gambar gear pada desain tidak sisi kiri, ditambahkan tulisan
nampak  karena  tertutup sin cos tan didekat gambar
tulisan, kurang ada unsur penggaris dan ditambahkan
matematika dan art (seni) nya gambar cat dan kuas untuk
pada desain. mewakili unsur seninya.
e Tiga tulisan bagian bawah e Mengubah warna tiga tulisan
kurang kelihatan bagian bawah dari hitam
menjadi  putih agar lebih
kontras
:;zu: EKSPLORASI BANGUN l:t‘:t;:Zf EKSPLORASI BANGUN
TiEacakiar RUANG SIS1 DATAR B;;z::s RUANG SISI1 DATAR
2. e Tulisan ‘DESKRIPSIMEDIA’ e Diubah warna tulisannya dari

tidak kelihatan.

e Daftar pustaka ditukar posisi
dengan identitas pengembang
dan kata ‘identitas
pengembang’ diubah menjadi
‘biodata penyusun’

DAFTAR PUSTAKA

DAFTAR PUSTAKA

putih menjadi hitam.
Sudah diubah sesuai saran.

DESKRIPSI MEDIA
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Lanjutan Tabel 4.4 Revisi Produk dari Ahli Media

No.

Sebelum Revisi Setelah Revisi

PETUNJUK MEDIA

W ep saErer |

IDENTITAS PENGEMBANG

wwets
Media pembelojoran inl dikembangkan oleh Zahrotur Rifah,

mahasiswa Program Stud SI Tadrls Matematika di Universitas lslam GEans Lalh MRREAEILIEN e
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2) Revisi dari Ahli Materi

Pada saat melakukan validasi produk kepada ahli materi, terdapat beberapa
komentar dan saran perbaikan yang disampaikan. Komentar dan saran yang
diperoleh dari ahli materi di antaranya yaitu mengubah urutan konten dari konsep
umum (bangun ruang limas dan prisma) menuju ke yang lebih khusus (bangun
balok kemudian kubus) karena balok dan kubus termasuk ke dalam bagian dari
prisma, pada penulisan konten materi agar memperhatikan aspek indikator level
kemampuan visual juga disamping aspek STEAM, disarankan untuk menambah
worksheet lagi dan setidaknya pada setiap level kemampuan visual terdapat
worksheet sebagai tolak ukur guru dalam menilai perkembangan peserta didiknya,
soal atau tantangan pada halaman “Ayo Mencoba” dirasa terlalu sulit untuk
tingkatan peserta didik SMP sederajat maka harus diturunkan level kesulitan
soalnya dan disederhanakan bahasanya. Perbaikan produk berdasarkan komentar
dan saran dari validator ahli materi disajikan pada Tabel 4.5 berikut.

Tabel 4.5 Revisi Produk dari Ahli Materi

No. Sebelum Revisi Setelah Revisi

1.  Urutan konten dari balok, kubus, Urutan konten dari limas, prisma,
prisma kemudian limas. balok kemudian kubus (keterangan:

dari konsep umum ke konsep yang
lebih khusus)

2. Konten materi hanya fokus pada Konten materi juga  harus
materi bangun ruang sisi datar mengikuti dan sesuai urutannya
dengan pendekatan STEAM. dengan indikator level kemampuan

visual (IKV) vyaitu /look, see,
imagine dan show.

3. Aktifitas/tugas hanya terdapat pada Ditambahkan  worksheet yang
bagian halaman jaring-jaring, mewakili level IKV look dan see
halaman “Ayo Mencoba” dan sebagai berikut.
halaman “Mengingat Kembali”.

Yang mewakili level IKV imagine
dan show. Disarankan untuk
menambah worksheet yang
mewakili level IKV look dan see.
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Lanjutan Tabel 4.5 Revisi Produk dari Ahli Materi

No. Sebelum Revisi Setelah Revisi

©, Observasi Bangun Ruang (soe)

_

"Sekarang, yuk perhatikon bentuk ko
Apa sih persamoannya? Dan apa ya b

e »

an berbada dan bentuk lmas

Refleksi

-l
. ®
0
ﬁ; * balok = . i
|‘? fub “
=]

4. Isi tantangannya kurang sesuai Tantangan  sudah  diturunkan
dengan tingkatan peserta didik levelnya agar lebih sesuai dengan
SMP sederajat. tingkatan peserta didik SMP

sederajat.

AYO MENGOBA (4)
“Bougun Foane Dol Eondescon 405 Sope

3) Revisi dari Ahli Bahasa
Pada saat melakukan validasi produk kepada ahli bahasa, terdapat

beberapa komentar dan saran perbaikan yang disampaikan. Komentar dan saran
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yang diperoleh dari ahli bahasa di antaranya yaitu menghilangkan penggunaan
tanda koma sebelum penghubung ‘dan’ yang hanya memisahkan daftar bukan
klausa panjang, memperhatikan penggunaan huruf kapital setelah tanda tanya,
tanda seru, tanda titik, nama orang dan setelah penomoran pada awal kalimat,
memperhatikan penggunaan italic/cetak miring pada penggunaan istilah asing yang

belum diserap atau belum lazim. Perbaikan produk berdasarkan komentar dan saran

dari validator ahli bahasa disajikan pada Tabel 4.6 berikut.

Tabel 4.6 Revisi Produk dari Ahli Bahasa

No. Sebelum Revisi Setelah Revisi
1. Penggunaan tanda koma sebelum Tanpa tanda koma
penghubung ‘dan’ (, dan)
il Bangun Ruang Sisi Datar: Pop-Up Int« 1si Bangun Ruang Sisi Datar: Pop-Up Int
atif yang dirancang untuk membantu siswa watif yang dirancang untuk membantu siswe
ira interaktif, dan menyenangkan. Mengg :ara interaktif dan menyenangkan. Mengg
iswa dalam eksplorasi bangun ruang seperti  siswa dalam eksplorasi bangun ruang sepert
2. Penggunaan huruf kapital Sudah menggunakan huruf kapital
setiap setelah tanda tanya (‘?°),
tanda seru (‘!’) dan setelah
penomoran pada awal kalimat
Coba amati! Coba amati!
l.eoba amati jaring-jaring limas segi empat 1.Coba amati jaring-jaring limas segi empat
disc:rnping, jaring-jaring tersebut disun‘lping, jaring-jaring tersebut
terbentuk dari bangun datar apa saja? terbentuk dari bangun datar apa saja?
2.kemudian tarik tali pop up dengan hati- 2.Kemudian tarik tali pop up dengan hati-
hati dan amati lagi, apa yang terjadi? hati dan amati lagi, apa yang terjadi?
3.jaring-jaring tersebut membentuk bangun 3.Jaring-jaring tersebut membentuk bangun
ruang limas segi empot yang memiliki ruang limas segi empat yang memiliki
dimensi  ketiga (ketinggian/kedalaman dimensi ketiga (ketinggian/kedalaman
dan volume/isi) dan velume /isi)
3. Kata bahasa asing tidak miring Karena cofferdam dan caison
merupakan istilah asing maka

Tahukah kamu?

Q

di dalam air, seperti
pondasi jembatan,
tiang pancang, atau bangunan pelabuhan.
Cofferdam bersifat sementara, sedangkan
caisson bisa permanen. Banyak cofferdam
dan caisson berbentuk prisma segi empat,
segi enam atau segi delapan, karena
bentuk ini stabil dan mudah dibangun

menggunakan italic
Tahukah kamu?

Q

Cofferdam dan Cofferdam dan
caisson adalah caisson adalah
struktur  kedap air struktur  kedap air
yang digunakan untuk yang digunakan untuk
membangun sesuatu membangun sesuatu

di dalam air, seperti
pondasi jembatan,
tiang pancang, atau bangunan pelabuhan.
Cofferdam bersifat sementara, sedangkan
caisson bisa permanen. Banyak cofferdam
dan caisson berbentuk prisma segi empat,
segi enam atau segi delapan, karena
bentuk ini stabil dan mudah dibangun
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4) Revisi dari Ahli Pembelajaran

Pada saat melakukan validasi produk kepada ahli pembelajaran, terdapat
beberapa komentar dan saran perbaikan yang disampaikan. Komentar dan saran
yang diperoleh dari ahli pembelajaran di antaranya yaitu memperjelas perintah atau
petunjuk pengerjaan pada aktivitas-aktivitas yang tersedia di dalam media.
Perbaikan produk berdasarkan komentar dan saran dari validator ahli pembelajaran
disajikan pada Tabel 4.7 berikut.

Tabel 4.7 Revisi Produk dari Ahli Pembelajaran

No. Sebelum Revisi Setelah Revisi
1.  Pada aktivitas menggambar jaring- Redaksi dalam petunjuk atau
jaring  balok  petunjuk  atau perintah pada aktivitas
perintahnya kurang jelas menggambar jaring-jaring balok

diganti dan ditambahkan kata ‘arsir
dan sempurnakanlah bagian yang

b
rumpan
- - : - :
- ———
Yoo 11 B = Tk . oo
i [rEE - Ve .
[ - i o ) dors 3l i bl
L ack
(e
o i

2. Pada aktivitas menggambar jaring- Redaksi dalam petunjuk atau
jaring  kubus petunjuk atau perintah pada aktivitas
perintahnya kurang jelas menggambar jaring-jaring kubus

ditambahkan kata ‘arsirlah pada
blok yang sudah tersedia!’

LT . X

[:19

3. Instruksi kurang jelas Instruksi sudah lebih jelas dan lebih
detil
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Lanjutan Tabel 4.7 Revisi Produk dari Ahli Pembelajaran

No. Sebelum Revisi Setelah Revisi
MENGINGAT KEMBALI MENGINGAT KEMBALI MENGINGAT KEMBALI MENGINGAT KEMBALI
MENGINGAT KEMBALI MENGINGAT KEMBALI MENGINGAT KEMBALL MENGINGAT KEMBALI
-] B

5) Revisi dari Praktisi

Pada aspek media, praktisi memberikan dua saran yaitu agar pembelajaran
dengan media apapun tidak keluar dari CP dan TP yang telah ditetapkan dan agar
benang yang digunakan pada jaring-jaring media diganti dengan yang lebih licin
agar memudahkan saat ditarik. Pada aspek materi, praktisi tidak memberikan kritik
dan saran, sehingga tidak dilakukan revisi pada materi. Pada aspek bahasa, praktisi
memberikan saran agar bahasa dan kata yang digunakan disesuaikan dengan tingkat
pendidikan peserta didik agar tidak menimbulkan miskonsepsi. Pada aspek
pembelajaran, praktisi memberi saran untuk membagi materi yang awalnya
diajarkan pada satu pertemuan agar dipecah menjadi dua pertemuan. Perbaikan
produk berdasarkan komentar dan saran dari validator ahli pembelajaran disajikan
pada Tabel 4.8 berikut. Adapun modul ajar ditampilkan pada Lampiran 6.

Tabel 4.8 Revisi Produk dari Praktisi

No. Sebelum Revisi Setelah Revisi
Media
1. Tali pada jaring-jaring Tali pada jaring-jaring diganti
menggunakann  benang  kasur dengan benang nylon sehingga
sehingga kurang licin dan kurang lebih licin dan lebih lancar saat
lancar saat ditarik digunakan untuk menarik jaring-
jaring
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Lanjutan Tabel 4.8 Revisi Produk dari Praktisi

No. Sebelum Revisi ' Setelah Revisi
il v 2

2. Pada aktivitas menggambar jaring- Redaksi dalam petunjuk atau
jaring  kubus  petunjuk atau perintah pada aktivitas
perintahnya kurang jelas menggambar jaring-jaring kubus

ditambahkan kata ‘arsirlah pada
blok yang sudah tersedia!’

Bahasa
3.  Penggunaan bahasa kurang sesuai Penggunaan bahasa sudah
dengan  tingkatan  pendidikan disesuaikan dengan tingkatan
peserta didik pendidikan peserta didik

1 AYO MENGOBA (3)
e “lnmbatan Kabah asgan sang.- s -5

-]
Pembelajaran
4.  Media digunakan untuk satu kali Media digunakan untuk dua kali
pertemuan pertemuan

6) Revisi dari Ahli Instrumen Respons Peserta Didik

Pada saat melakukan validasi instrumen penelitian kepada praktisi,
terdapat komentar dan saran perbaikan yang disampaikan. Perbaikan yang telah
dilakukan peneliti dalam penyusunan angket respons peserta didik yaitu pada
perbaikan redaksi beberapa butir pertanyaan angket dan pengelompokan butir
sesuai jenis aspek yaitu kepraktisan dan kemenarikan. Adapun angket respons

peserta didik sebelum dan setelah revisi ditampilkan pada Lampiran 7.
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7) Revisi dari Ahli Instrumen Tes Kemampuan Visual

Perbaikan yang telah dilakukan peneliti dalam penyusunan instrumen tes
yang dikembangkan sebagai instrumen untuk menilai level kemampuan visual,
yaitu perbaikan beberapa tanda baca pada petunjuk soal, penambahan keterangan
ukuran dan komponen pada soal bergambar, serta penambahan kunci jawaban dan
pedoman penskoran. Adapun instrumen tes sebelum dan setelah revisi ditampilkan
pada Lampiran 8.

4. Implement (Mengimplementasikan)

Tahap implementasi dilakukan setelah media buku pop-up dinyatakan
valid oleh para ahli. Pada tahap mengimplementasikan, peneliti melakukan uji coba
dengan menerapkan media buku pop-up berdiferensiasi untuk mendukung
kemampuan visual peserta didik melalui pendekatan STEAM materi bangun ruang
sisi datar di MTs Al-Mukarromin Gresik secara langsung pada kegiatan
pembelajaran. Uji coba dilakukan dua kali, yaitu uji coba terbatas yang dilakukan
pada kelompok kecil dengan jumlah peserta didik sebanyak 2 orang dan uji coba
lapangan dengan jumlah peserta didik sebanyak 8 orang.

a. Uji Coba Terbatas

Pada saat uji coba kelompok kecil, peneliti melakukan uji coba terhadap
penggunaan media buku pop-up berdiferensiasi untuk mendukung kemampuan
visual peserta didik melalui pendekatan STEAM materi bangun ruang sisi datar. Uji
coba ini dilakukan dengan jumlah peserta didik yang terbatas, yaitu dengan 2 orang
peserta didik yang mewakili peserta didik dengan kecenderungan gaya belajar
visual. Peneliti membagikan media buku pop-up kepada peserta didik, kemudian

mendampingi dan mengamati secara langsung proses eksplorasi yang dilakukan
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oleh peserta didik. Hasil observasi menunjukkan bahwa peserta didik tampak
antusias saat berinteraksi dengan media tersebut. Setelah eksplorasi selesai, peneliti
melanjutkan dengan melakukan wawancara semi terstruktur secara individual
kepada setiap peserta didik. Berdasarkan hasil wawancara, peserta didik tidak
mengajukan masukan terkait perbaikan, sehingga media dinyatakan layak dan siap
digunakan dalam tahap uji coba lapangan.

b. Uji Coba Lapangan

Uji coba lapangan dilakukan setelah media selesai direvisi. Pada uji coba
lapangan, peneliti menggunakan buku pop-up yang dikembangkan dalam kegiatan
pembelajaran matematika di kelas. Selain mengimplementasikan buku pop-up,
peneliti juga memberikan angket respons kepada peserta didik untuk menguji
kepraktisan dan kemenarikan dari buku pop-up serta memberikan lembar tes
kemampuan visual untuk menilai keefektifan buku pop-up dalam mendukung
kemampuan peserta didik.

Langkah pertama yang dilakukan peneliti pada uji coba lapangan yaitu
memberikan tes kemampuan visual sebagai data pretest sebelum peserta didik
menggunakan media buku pop-up. Selanjutnya peneliti memberikan perlakuan
dengan memberikan pembelajaran pada materi bangun ruang sisi datar dengan
menggunakan media buku pop-up yang telah dikembangkan. Peneliti kemudian
membagikan angket untuk mengumpulkan respons peserta didik terhadap media
buku pop-up yang telah digunakan untuk kegiatan pembelajaran. Langkah terakhir,
peneliti memberikan lembar tes kemampuan visual kembali sebagai data posttest

setelah peserta didik menggunakan media buku pop-up.
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5. Evaluate (Mengevaluasi)

Pada tahap mengevaluasi, peneliti melakukan analisis dari seluruh data
yang telah diperoleh melalui serangkaian aktivitas penelitian yang telah dilakukan,
yaitu tahap menganalisis, merancang, mengembangkan dan mengimplementasikan.
Data kuantitatif dan data kualitatif yang diperoleh selama proses penelitian
digunakan untuk mengetahui tingkat validitas, kepraktisan, kemenarikan, dan
keefektifan media buku pop-up yang telah dikembangkan, sehingga dapat
digunakan dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Penilaian validitas buku pop-up
dianalisis dari data penilaian, komentar, atau saran dari validator ahli media, ahli
materi, ahli bahasa, dan ahli pembelajaran. Penilaian kepraktisan dan kemenarikan
buku pop-up dianalisis dari respons peserta didik. Sedangkan untuk penilaian
keefektifan buku pop-up diperoleh dengan melakukan analisis terhadap data prefest

dan posttest kemampuan visual.

B. Penyajian dan Analisis Data Uji Produk
1. Data Validitas
a. Validasi Ahli Media

Ahli media dalam penelitian ini yaitu Dimas Femy Sasongko, M.Pd.,
dengan melakukan validasi pada tanggal 19 Mei 2025. Tugas validator ahli media
yaitu mengevaluasi desain media, kemudahan penggunaan media, kemudahan
akses dan kesesuaian dengan tujuan pengembangan. Validasi Media dilakukan

sebanyak dua kali pertemuan dengan hasil validasi ditunjukkan pada Lampiran 10.
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1) Data Kuantitatif
Berdasarkan validasi produk oleh ahli media, skor dari masing-masing
indikator penilaian produk ditunjukkan pada Tabel 4.9 berikut.

Tabel 4.9 Penilaian Validasi Ahli Media

Indikator ke- Jl;l?;:h I\S/Il:l){l; VI;leil(-isii::?;o) Kualifikasi
1 5 5 100 Sangat Sesuai
2 5 5 100 Sangat Sesuai
3 5 5 100 Sangat Sesuai
4 4 5 80 Sesuai
5 5 5 100 Sangat Sesuai
6 5 5 100 Sangat Sesuai
7 5 5 100 Sangat Sesuai
8 5 5 100 Sangat Sesuai
9 5 5 100 Sangat Sesuai
10 5 5 100 Sangat Sesuai
llf::l*l‘l:f‘;i 4,9 5 98 Sangat Valid

Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli media yang disajikan pada Tabel 4.9,
dapat disimpulkan bahwa ditinjau dari aspek media, media buku pop-up
berdiferensiasi untuk mendukung kemampuan visual peserta didik melalui
pendekatan STEAM materi bangun ruang sisi datar mencapai kualifikasi sangat
valid dengan persentase validitas mencapai 98%.

2) Data Kualitatif

Adapun data kualitatif diperoleh dari kritik, saran, dan komentar yang
diberikan oleh ahli media pembelajaran matematika melalui pernyataan terbuka
pada lembar validasi terkait media buku pop-up. Data tersebut disajikan pada Tabel

4.10 berikut.
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Tabel 4.10 Kritik dan Saran Media oleh Ahli Media

Nama Validator Kritik dan saran

Media pop-up bisa dibuat bertema sehingga
mendukung pendekatan STEAM.

Misal:

Balok — kontainer

Limas segi empat —» Museum Louvre Paris
atau Piramida Mesir

Dimas Femy Sasongko, M.Pd.

Berdasarkan tabel yang memuat kritik dan saran dari ahli, terdapat poin
yang perlu diperbaiki guna menyempurnakan produk sebelum dilakukan uji coba
kepada peserta didik. Berdasarkan data kualitatif tersebut, dapat disimpulkan bahwa
saran dari ahli media memberikan masukan yang konstruktif untuk meningkatkan
kualitas dan keterpaduan media dengan pendekatan STEAM. Saran untuk membuat
media pop-up bertema, seperti mengaitkan bentuk bangun ruang dengan objek
nyata (misalnya balok sebagai kontainer atau limas segi empat sebagai Museum
Louvre atau Piramida Mesir), bertujuan untuk memperkuat relevansi materi dengan
kehidupan nyata dan meningkatkan daya tarik serta keterlibatan peserta didik dalam
pembelajaran.

b. Validasi Ahli Materi

Ahli materi dalam penelitian ini yaitu Muhammad Islahul Mukmin, M.Si.,
M.Pd., dengan melakukan validasi pada tanggal 9 Mei 2025. Tugas validator ahli
materi yaitu mengevaluasi kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran dan
tujuan pembelajaran, kelengkapan materi dan keterbaruan materi. Validasi Media
dilakukan sebanyak empat kali pertemuan dengan hasil validasi ditunjukkan pada

Lampiran 11.
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1) Data Kuantitatif
Berdasarkan validasi produk oleh ahli media, skor dari masing-masing
indikator penilaian produk ditunjukkan pada Tabel 4.11 berikut.

Tabel 4.11 Penilaian Validasi Ahli Materi

Indikator ke- Jgﬁﬁ:h 1\8/113(;; Vzleil;lsii:ﬁ?;) Kualifikasi
1 5 5 100 Sangat Sesuai
2 5 5 100 Sangat Sesuai
3 4 5 80 Sesuai
4 4 5 80 Sesuai
5 5 5 100 Sangat Sesuai
6 5 5 100 Sangat Sesuai
7 5 5 100 Sangat Sesuai
8 4 5 80 Sesuai
9 4 5 80 Sesuai
Rata-rata ;
penilaian 4,56 5 91,11 Sangat Valid

Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli materi yang disajikan pada Tabel
4.11, dapat disimpulkan bahwa ditinjau dari aspek materi, media buku pop-up
berdiferensiasi untuk mendukung kemampuan visual peserta didik melalui
pendekatan STEAM materi bangun ruang sisi datar mencapai kualifikasi sangat
valid dengan persentase validitas mencapai 91,11%.
2) Data Kualitatif

Adapun data kualitatif diperoleh dari kritik, saran, dan komentar yang
diberikan oleh ahli materi matematika melalui pernyataan terbuka pada lembar
validasi terkait media buku pop-up. Validator ahli materi tidak memberikan kritik
dan saran pada kolom kritik dan saran, sehingga dapat dikatakan materi pada media
buku pop-up layak digunakan tanpa revisi. Dan media dinyatakan sudah layak

untuk dilakukan uji coba kepada peserta didik.
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c. Validasi Ahli Bahasa

Ahli bahasa dalam penelitian ini yaitu Muhammad Islahul Mukmin, M.Si.,
M.Pd., dengan melakukan validasi pada tanggal 9 Mei 2025. Tugas validator ahli
bahasa yaitu mengevaluasi aspek komunikatif, kelugasan, konsistensi, dan
kesesuaian bahasa. Validasi Media dilakukan sebanyak empat kali pertemuan
dengan hasil validasi ditunjukkan pada Lampiran 12.
1) Data Kuantitatif

Berdasarkan validasi produk oleh ahli bahasa, skor dari masing-masing
indikator penilaian produk ditunjukkan pada Tabel 4.12 berikut.

Tabel 4.12 Penilaian Validasi Ahli Bahasa

Jumlah Skor Persentase

Indikator ke- Skor Maks Validitas (%) Kualifikasi
1 5 5 100 Sangat Sesuai
2 5 5 100 Sangat Sesuai
3 5 5 100 Sangat Sesuai
4 4 5 80 Sesuai
5 5 5 100 Sangat Sesuai
6 4 5 80 Sesuai
7 4 5 80 Sesuai
8 5 5 100 Sangat Sesuai
Rata-rata 4,625 5 92,5 Sangat Valid
Penilaian

Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli bahasa yang disajikan pada Tabel
4.12, dapat disimpulkan bahwa ditinjau dari aspek bahasa, media buku pop-up
berdiferensiasi untuk mendukung kemampuan visual peserta didik melalui
pendekatan STEAM materi bangun ruang sisi datar mencapai kualifikasi sangat

valid dengan persentase validitas mencapai 92,5%.
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2) Data Kualitatif

Adapun data kualitatif diperoleh dari kritik, saran dan komentar yang
diberikan oleh ahli bahasa melalui pernyataan terbuka pada lembar validasi terkait
media buku pop-up. Validator ahli bahasa tidak memberikan kritik dan saran pada
kolom kritik dan saran, sehingga dapat dikatakan materi pada media buku pop-up
layak digunakan tanpa revisi. Dan media dinyatakan sudah layak untuk dilakukan
uji coba kepada peserta didik.
d. Validasi Ahli Pembelajaran

Ahli pembelajaran dalam penelitian ini yaitu Dimas Femy Sasongko,
M.Pd., dengan melakukan validasi pada tanggal 19 Mei 2025. Tugas validator ahli
pembelajaran yaitu mengevaluasi aspek pembelajaran STEAM dan aspek
engineering design process (EDP). Validasi Media dilakukan sebanyak dua kali
pertemuan dengan hasil validasi ditunjukkan pada Lampiran 13.
1) Data Kuantitatif

Berdasarkan validasi produk oleh ahli pembelajaran, skor dari masing-
masing indikator penilaian produk ditunjukkan pada Tabel 4.13 berikut.

Tabel 4.13 Penilaian Validasi Ahli Pembelajaran

Jumlah Skor Persentase

Indikator ke- Skor Maks Validitas (%) Kualifikasi

1 4 5 80 Sesuai
2 5 5 100 Sangat Sesuai
3 5 5 100 Sangat Sesuai
4 5 5 100 Sangat Sesuai
5 5 5 100 Sangat Sesuai
6 5 5 100 Sangat Sesuai
7 5 5 100 Sangat Sesuai
8 5 5 100 Sangat Sesuai
9 5 5 100 Sangat Sesuai

Rata-rata 4,89 5 97,78 Sangat Valid

Penilaian
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Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli pembelajaran yang disajikan pada
Tabel 4.13, dapat disimpulkan bahwa ditinjau dari aspek pembelajaran, media buku
pop-up berdiferensiasi untuk mendukung kemampuan visual peserta didik melalui
pendekatan STEAM materi bangun ruang sisi datar mencapai kualifikasi sangat
valid dengan persentase validitas mencapai 97,78%.
2) Data Kualitatif

Adapun data kualitatif diperoleh dari kritik, saran, dan komentar yang
diberikan oleh ahli pembelajaran matematika melalui pernyataan terbuka pada
lembar validasi terkait media buku pop-up. Data tersebut disajikan pada Tabel 4.14
berikut.

Tabel 4.14 Kritik dan Saran Media oleh Ahli Pembelajaran

Nama Validator Kritik dan saran
Pembelajaran pada siswa bisa dengan
membandingkan mencari volume terbesar
dengan luas permukaan terkecil. Contoh: susu
kotak vs susu bantal.

Dimas Femy Sasongko, M.Pd.

Berdasarkan tabel yang memuat kritik dan saran dari ahli, terdapat poin
yang perlu diperhatikan guna menyempurnakan produk sebelum dilakukan uji coba
kepada peserta didik.

e. Validasi Praktisi

Penilaian uji validitas produk untuk praktisi dilakukan kepada seseorang
yang memiliki banyak pengalaman mengajar di lapangan serta memahami
karakteristik peserta didik. Dalam hal ini yang dimaksudkan adalah guru mata
pelajaran matematika yang mengajar pada jenjang kelas VIII di sekolah subjek
penelitian yakni Muhammad Hanan, S.T., S.Pd. Praktisi melakukan penilaian

produk dari segi media, materi, bahasa serta pembelajaran sekaligus menggunakan
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lembar validasi yang sama pada ahli media, materi, bahasa, dan pembelajaran. Hasil

dari validasi praktisi pembelajaran berupa data kuantitatif dan data kualitatif.

1) Data Kuantitatif

Data kuantitatif validasi media oleh praktisi disajikan dalam Tabel 4.15

berikut.

Tabel 4.15 Penilaian Validasi Praktisi

Indikator Jumlah Skor Persentase . .
Aspek ke- Skor Maks Validitas (%) Kualifikasi
Media 1 5 5 100 Sangat Sesuai
2 5 5 100 Sangat Sesuai
3 5 5 100 Sangat Sesuai
4 5 5 100 Sangat Sesuai
5 5 5 100 Sangat Sesuai
6 5 5 100 Sangat Sesuai
7 5 5 100 Sangat Sesuai
8 5 5 100 Sangat Sesuai
9 5 5 100 Sangat Sesuai
10 5 5 100 Sangat Sesuai
Materi 11 5 5 100 Sangat Sesuai
12 5 5 100 Sangat Sesuai
13 5 5 100 Sangat Sesuai
14 5 5 100 Sangat Sesuai
15 5 5 100 Sangat Sesuai
16 5 5 100 Sangat Sesuai
17 5 5 100 Sangat Sesuai
18 5 5 100 Sangat Sesuai
19 5 5 100 Sangat Sesuai
Bahasa 20 4 5 80 Sesuai
21 5 5 100 Sangat Sesuai
22 5 5 100 Sangat Sesuai
23 5 5 100 Sangat Sesuai
24 5 5 100 Sangat Sesuai
25 5 5 100 Sangat Sesuai
26 5 5 100 Sangat Sesuai
27 5 5 100 Sangat Sesuai
Pembel 28 5 5 100 Sangat Sesuai
ajaran 29 5 5 100 Sangat Sesuai
30 5 5 100 Sangat Sesuai
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Lanjutan Tabel 4.15 Penilaian Validasi Praktisi

Indikator  Jumlah Skor Persentase . .
Aspek ke- Skor Maks  Validitas (%) valifikasi
31 5 5 100 Sangat Sesuai
32 5 5 100 Sangat Sesuai
33 5 5 100 Sangat Sesuai
34 5 5 100 Sangat Sesuai
35 5 5 100 Sangat Sesuai
36 5 5 100 Sangat Sesuai
Rata-rata Penilaian 4,97 5 99,44 Sangat Valid

Berdasarkan hasil penilaian oleh praktisi yang disajikan pada Tabel 4.15,
disimpulkan bahwa ditinjau dari aspek media, materi, bahasa, dan pembelajaran
media buku pop-up berdiferensiasi untuk mendukung kemampuan visual peserta
didik melalui pendekatan STEAM materi bangun ruang sisi datar mencapai
kualifikasi sangat valid dengan persentase validitas mencapai 99,44%.

2) Data Kualitatif
a) Media

Adapun data kualitatif aspek media diperoleh dari kritik, saran, dan
komentar yang diberikan oleh praktisi melalui pernyataan terbuka pada lembar
validasi terkait media buku pop-up. Data tersebut disajikan pada Tabel 4.16 berikut.

Tabel 4.16 Kritik dan Saran Media pada Aspek Media oleh Praktisi

Nama Praktisi Kritik dan saran

Muhammad Hanan, S.T., S.Pd. g;rll?ia)pan media jangan sampai keluar dari CP

Berdasarkan Tabel 4.16 terdapat poin yang perlu diperhatikan guna
menyempurnakan produk sebelum dilakukan uji coba kepada peserta didik. Saran
tersebut mengingatkan bahwa penggunaan media harus tetap mengacu pada capaian

pembelajaran (CP) dan tujuan pembelajaran (TP) agar tetap relevan dengan
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kurikulum yang berlaku. Oleh karena itu, revisi dilakukan dengan menyesuaikan
konten dan aktivitas dalam media agar sejalan dengan CP dan TP yang ditetapkan.
b) Materi

Adapun data kualitatif aspek materi diperoleh dari kritik, saran, dan
komentar yang diberikan oleh praktisi melalui pernyataan terbuka pada lembar
validasi terkait materi pada buku pop-up. Validator praktisi tidak memberikan kritik
dan saran pada kolom kritik dan saran, sehingga dapat dikatakan media buku pop-
up layak digunakan tanpa revisi. Dan media dinyatakan sudah layak untuk
dilakukan uji coba kepada peserta didik tanpa perlu penyesuaian lebih lanjut pada
aspek materi.
c) Bahasa

Adapun data kualitatif aspek bahasa diperoleh dari kritik, saran, dan
komentar yang diberikan oleh praktisi melalui pernyataan terbuka pada lembar
validasi terkait bahasa pada buku pop-up. Data tersebut disajikan pada Tabel 4.17
berikut.

Tabel 4.17 Kritik dan Saran Media pada Aspek Bahasa oleh Praktisi

Nama Praktisi Kritik dan Saran
Saran kami, penggunaan bahasa dan kata
Muhammad Hanan, S.T., S.Pd. disesuaikan dengan tingkat pendidikan peserta
didik agar tidak menimbulkan kebingungan

Berdasarkan Tabel 4.17 terdapat poin yang perlu diperbaiki guna
menyempurnakan produk sebelum dilakukan uji coba kepada peserta didik.
Berdasarkan data kualitatif tersebut, disarankan agar bahasa yang digunakan dalam
media disesuaikan dengan karakteristik dan tingkat perkembangan kognitif peserta

didik. Oleh karena itu, revisi dilakukan dengan mengganti istilah yang dirasa
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kurang familier dan menyederhanakan struktur kalimat agar lebih mudah dipahami
oleh peserta didik. Adapun hasil revisi ditampilkan pada Tabel 4.8.
d) Pembelajaran

Adapun data kualitatif aspek pembelajaran diperoleh dari kritik, saran, dan
komentar yang diberikan oleh praktisi melalui pernyataan terbuka pada lembar
validasi terkait pembelajaran pada buku pop-up. Data tersebut disajikan pada Tabel
4.18 berikut.

Tabel 4.18 Kritik dan Saran Media pada Aspek Pembelajaran oleh Praktisi

Nama Praktisi Kritik dan saran
Pembelajarannya saat menggunakan media
Muhammad Hanan, S.T., S.Pd. jangan satu pertemuan, agar peserta didik
nyaman dan tidak terkesan tergesa-gesa.

Berdasarkan tabel yang memuat kritik dan saran dari praktisi, terdapat poin
yang perlu diperbaiki guna menyempurnakan produk sebelum dilakukan uji coba
kepada peserta didik. Berdasarkan data kualitatif tersebut, praktisi menyarankan
agar durasi penggunaan media dalam pembelajaran tidak dibatasi hanya pada satu
pertemuan. Hal ini bertujuan agar peserta didik memiliki cukup waktu untuk
mengeksplorasi isi media secara optimal dan tidak merasa tergesa-gesa. Oleh
karena itu, alur pembelajaran direvisi dengan memperluas cakupan waktu
penggunaan media agar proses pembelajaran lebih nyaman dan efektif. Adapun
hasil revisi ditampilkan pada Tabel 4.8.

f. Validasi Ahli Instrumen Respons Peserta Didik

Ahli instrumen respons peserta didik dalam penelitian ini yaitu Dimas
Femy Sasongko, M.Pd., dengan melakukan validasi pada tanggal 19 Mei 2025.
Tugas validator ahli instrumen respons peserta didik yaitu mengevaluasi aspek

kesuaian bahasa, isi, dan konstruksi dari butir angket respons peserta didik. Validasi
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instrumen respons peserta didik dilakukan sebanyak satu kali pertemuan dengan
hasil validasi ditunjukkan pada Lampiran 14.
1) Data Kuantitatif

Berdasarkan validasi instrumen oleh ahli instrumen respons peserta didik,
skor dari masing-masing indikator penilaian instrumen ditunjukkan pada Tabel
4.19.

Tabel 4.19 Penilaian Validasi Ahli Instrumen Respons Peserta Didik

Jumlah Skor Persentase

Indikator ke- Skor Maks Validitas (%) Kualifikasi
1 5 5 100 Sangat Sesuai
2 5 5 100 Sangat Sesuai
3 4 5 80 Sesuai
4 5 5 100 Sangat Sesuai
5 5 5 100 Sangat Sesuai
6 5 5 100 Sangat Sesuai
7 4 5 80 Sesuai
8 3 5 60 Cukup Sesuai
9 4 5 80 Sesuai
Rata-rata 4,44 5 88,89 Sangat Valid
Penilaian

Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli instrumen respons peserta didik yang
disajikan pada Tabel 4.19, dapat disimpulkan bahwa instrumen berupa angket
respons peserta didik mencapai kualifikasi sangat valid dengan persentase validitas
mencapai 88,89%.

2) Data Kualitatif

Validator memberikan komentar dan saran terletak pada perbaikan pada
pemilihan kata beberapa butir pernyataan serta pengelompokan antara pertanyaan
yang menunjukkan aspek kepraktisan dan kemenarikan. Sebagai simpulan,
validator ahli instrumen angket respons peserta didik menyatakan bahwa instrumen

berupa angket respons peserta didik layak digunakan di lapangan dengan revisi.
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g. Validasi Ahli Instrumen Tes

Ahli instrumen tes dalam penelitian ini yaitu Dimas Femy Sasongko,
M.Pd., dengan melakukan validasi pada tanggal 19 Mei 2025. Tugas validator ahli
instrumen tes yaitu mengevaluasi aspek kesuaian bahasa, isi, konstruksi, dan
kesesuaian soal dengan tujuan. Validasi instrumen tes dilakukan sebanyak dua kali
pertemuan dengan hasil validasi ditunjukkan pada Lampiran 15.
1) Data Kuantitatif

Berdasarkan validasi instrumen oleh ahli instrumen tes, skor dari masing-
masing indikator penilaian instrumen ditunjukkan pada Tabel 4.20 berikut.

Tabel 4.20 Penilaian Validasi Ahli Instrumen Tes

Jumlah Skor Persentase

Indikator ke- Skor Maks Validitas (%) Kualifikasi

1 5 5 100 Sangat Sesuai
2 5 5 100 Sangat Sesuai
3 5 5 100 Sangat Sesuai
4 5 5 100 Sangat Sesuai
5 5 5 100 Sangat Sesuai
6 4 5 80 Sangat Sesuai
7 3 5 60 Cukup Sesuai
8 4 5 80 Sesuai

Ratz.l-r.a ta 4,5 5 90 Sangat Valid

Penilaian

Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli instrumen tes yang disajikan pada
Tabel 4.20, dapat disimpulkan bahwa instrumen berupa soal pretest dan posttest
mencapai kualifikasi sangat valid dengan rata-rata persentase validitas mencapai
90%.
2) Data Kualitatif

Validator memberikan komentar dan saran terletak pada perbaikan pada

tanda baca petunjuk soal, penambahan keterangan pada soal bergambar, perbaikan
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kalimat dalam soal dan penambahan perintah soal. Sebagai simpulan, validator ahli
instrumen tes menyatakan bahwa instrumen berupa soal pretest dan posttest
kemampuan visual layak digunakan di lapangan dengan revisi.

Dengan demikian, hasil validasi yang sangat baik dari para ahli dan
praktisi menunjukkan bahwa media buku pop-up berdiferensiasi ini telah
memenuhi kriteria kelayakan dari segi isi, bahasa, penyajian, dan pembelajaran.
Masukan yang diberikan telah dijadikan dasar untuk melakukan perbaikan,
sehingga media ini semakin sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta
didik. Validasi terhadap instrumen angket dan tes juga menguatkan bahwa seluruh
perangkat yang digunakan dalam penelitian ini telah memiliki kualitas yang baik.
Oleh karena itu, media ini siap untuk digunakan dalam tahap implementation guna
melihat efektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap
materi bangun ruang sisi datar melalui pendekatan STEAM.

2. Data Respons Peserta didik

Tingkat kepraktisan dan kemenarikan media buku pop-up berdiferensiasi
untuk mendukung kemampuan visual peserta didik melalui pendekatan STEAM
materi bangun ruang sisi datar diukur berdasarkan respons peserta didik yang
dikumpulkan dengan menggunakan instrumen angket respons peserta didik.
Melalui hasil angket tersebut, peneliti dapat mengetahui tingkat kepraktisan dan
kemenarikan dari buku pop-up berdasarkan penilaian peserta didik setelah
menggunakan media buku pop-up di lapangan. Angket respons peserta didik
diberikan setelah peserta didik menggunakan media buku pop-up dalam

pembelajaran matematika materi bangun ruang sisi datar, sehingga diperoleh hasil
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respons peserta didik yang ditunjukkan pada Lampiran 16. Adapun analisis hasil uji

kepraktisan dari respons peserta didik ditunjukkan pada Tabel 4.21 berikut.

Tabel 4.21 Penilaian Kepraktisan dari Respons Peserta Didik

Skor Persentase
No. Nama Jumlah Skor Kepraktisan Kualifikasi
Maks
(%)
1 RA 20 20 100 Sangat Praktis
2 DTRD 20 20 100 Sangat Praktis
3 MU 20 20 100 Sangat Praktis
4 NDP 20 20 100 Sangat Praktis
5 SS 18 20 90 Sangat Praktis
6 MAI 17 20 85 Sangat Praktis
7 SDR 17 20 85 Sangat Praktis
8 MSH 15 20 75 Praktis
Rata-rata 18,375 20 91,88 Sangat Praktis
Skor

Hasil angket respons peserta didik saat uji coba lapangan menunjukkan

tingkat kepraktisan media buku pop-up berdiferensiasi untuk mendukung

kemampuan visual peserta didik melalui pendekatan STEAM materi bangun ruang

sisi datar mencapai kualifikasi sangat praktis dengan persentase kepraktisan

mencapai 91,88%.

Adapun analisis hasil uji kemenarikan dari respons peserta didik

ditunjukkan pada Tabel 4.22 berikut.

Tabel 4.22 Penilaian Kemenarikan dari Respons Peserta Didik

Jumlah Skor Persentase . .
No. Nama Skor Maks Kemenarikan (%) Kualifikasi
1 RA 20 20 100 Sangat
Menarik
2 SDR 20 20 100 Sangat
Menarik
3 MU 20 20 100 Sangat
Menarik
4 DTRD 19 20 95 Sangat

Menarik
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Lanjutan Tabel 4.22 Penilaian Kemenarikan dari Respons Peserta Didik

Jumlah Skor Persentase . .
No. Nama Skor Maks Kemenarikan (%) Kualifikasi
5 MSH 19 20 95 Sangat
Menarik
6 NDP 19 20 95 Sangat
Menarik
7 SS 18 20 90 Sangat
Menarik
8 MAI 16 20 80 Menarik
Rata-rata Sangat
Skor 18,875 20 94,38 Menarik

Hasil angket respons peserta didik saat uji coba lapangan menunjukkan
tingkat kemenarikan media buku pop-up berdiferensiasi untuk mendukung
kemampuan visual peserta didik melalui pendekatan STEAM materi bangun ruang
sisi datar mencapai kualifikasi sangat menarik dengan persentase kemenarikan
mencapai 94,38%. Berdasarkan rata-rata penilaian kepraktisan dari respons peserta
didik yang mencapai 91,88%, dan rata-rata penilaian kemenarikan dari respons
peserta didik yang mencapai 94,38%, dapat disimpulkan bahwa buku pop-up yang
dikembangkan mencapai kualifikasi sangat praktis dan sangat menarik.

3. Data Keefektifan

Keefektifan media buku pop-up berdiferensiasi untuk mendukung
kemampuan visual peserta didik melalui pendekatan STEAM materi bangun ruang
sisi datar diketahui dengan melakukan pretest dan posttest. Tes dilakukan dengan
menggunakan instrumen penelitian berupa lembar tes kemampuan visual. Hasil tes
kemudian dianalisis menggunakan N-gain.

a. Hasil pretest dan posttest
Instrumen pretest dan posttest diberikan kepada peserta didik dengan

kecenderungan gaya belajar visual di kelas VIII MTs Al-Mukarromin Gresik yang
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berjumlah 8 orang. Adapun hasil pretest dan posttest kemampuan visual peserta
didik ditunjukkan pada Tabel 4.23 berikut.

Tabel 4.23 Hasil Pretest dan Posttest

Nilai
No. Nama Pretest Posttest
1 DTRD 78 91
2 SS 63 82
3 MAI 73 78
4 SDR 23 78
5 NDP 69 78
6 MSH 0 73
7 RA 8 50
8 MU 28 42
Rata-rata Skor 42,75 71,5

Berdasarkan Tabel 4.23, dapat diketahui bahwa rata-rata skor pretest
kemampuan visual peserta didik adalah 42,75 dan rata-rata skor posttest
kemampuan visual adalah 71,5. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat peningkatan
skor sebesar 28,75 sehingga dapat disimpulkan bahwa terjadi peningkatan
kemampuan visual peserta didik.

b. Hasil Uji N-gain

Untuk menentukan kualifikasi tingkat keefektifan media buku pop-up
bangun ruang sisi datar dalam mendukung kemampuan visual peserta didik
dilakukan uji N-gain. Hasil analisis N-gain dari tes kemampuan visual peserta didik
ditunjukkan pada Tabel 4.24.

Tabel 4.24 Analisis NV-gain Hasil Tes Kemampuan Visual

No. Nama Pretest Posttest  N-gain Score (%)  Kategori
1 MS 0 73 73,00 Tinggi
2 SDR 23 78 71,43 Tinggi
3 DTRD 78 91 59,09 Sedang
4 SS 63 82 51,35 Sedang
5 RA 8 50 45,65 Sedang
6 NDP 69 78 29,03 Rendah
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Lanjutan Tabel 4.24 Analisis N-gain Hasil Tes Kemampuan Visual

No. Nama Pretest Posttest  N-gain Score (%)  Kategori
7 MU 28 42 19,44 Rendah
8 MAI 73 78 18,52 Rendah
Rata-rata Skor 42,75 71,5 45,94 Sedang

Persentase dari kualifikasi N-gain kemampuan visual peserta didik
ditunjukkan pada Tabel 4.25.

Tabel 4.25 Persentase Kualifikasi V-gain Kemampuan Visual Peserta Didik

Nilai Kualifikasi Jumlah Peserta Persentase Jumlah

Didik Peserta Didik (%)
g <30 Rendah - -
30<g <70 Sedang 6 75
g=70 Tinggi 2 25

Tabel 4.25 menunjukkan bahwa terdapat 75% atau 6 peserta didik dengan
kualifikasi N-gain sedang, dan 25% atau 2 peserta didik dengan kualifikasi N-gain
tinggi. Secara keseluruhan, rata-rata nilai N-gain mencapai 45,94% dengan
kualifikasi sedang. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media buku pop-up
dapat mendukung kemampuan visual materi bangun ruang sisi datar dengan

kualifikasi sedang.



BAB YV

PEMBAHASAN

A. Analisis Proses Pengembangan Media Buku Pop-up yang Valid, Praktis
dan Menarik

1. Analisis Proses Pengembangan

Tahap analisis dalam penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi
kebutuhan peserta didik dan guru serta kondisi faktual pembelajaran matematika di
MTs Al-Mukarromin Gresik, khususnya pada materi bangun ruang sisi datar.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan kepala sekolah, guru
matematika, dan peserta didik, diperoleh temuan bahwa sebagian besar peserta
didik mengalami kesulitan dalam memvisualisasikan bentuk geometri secara
spasial. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian oleh Nurhaliza dkk. (2025) yang
menunjukkan bahwa rendahnya kemampuan visual peserta didik menjadi salah satu
faktor penyebab lemahnya pemahaman geometri. Selain itu, peserta didik
menunjukkan keberagaman dalam gaya belajar, yakni visual, auditori, kinestetik,
maupun gabungan ketiganya. Menurut Alfianti dan Nalurita (2025), gaya belajar
merupakan faktor penting dalam keberhasilan belajar karena memengaruhi cara
peserta didik menerima dan mengolah informasi. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang mampu mengakomodasi kebutuhan tersebut serta memfasilitasi
pengembangan kemampuan visual peserta didik secara optimal melalui pendekatan
STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, dan Mathematics), sebagaimana
disarankan oleh Sugita dkk. (2025), yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis

STEAM dapat meningkatkan pemahaman konseptual dan kemampuan berpikir
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kreatif peserta didik. Temuan pada tahap ini menjadi dasar bagi perancangan media
buku pop-up berdiferensiasi sebagai solusi pembelajaran yang bersifat adaptif dan
inovatif.

Berdasarkan hasil analisis tersebut, tahap desain difokuskan pada
perumusan struktur isi dan bentuk visual media buku pop-up yang interaktif.
Perancangan media disusun secara sistematis, dengan memperhatikan elemen
visual yang menarik, kemudahan penggunaan, serta penyelarasan konten dengan
pendekatan STEAM. Media dirancang dalam format tiga dimensi dengan fitur pop-
up yang memungkinkan peserta didik mengamati, memanipulasi, dan memahami
bangun ruang secara konkret. Penelitian oleh Sinaga dkk. (2025) mendukung
bahwa media visual konkret seperti pop-up book dapat meningkatkan pemahaman
geometri dan memfasilitasi keterlibatan peserta didik secara aktif. Desain awal juga
dilengkapi dengan aktivitas pembelajaran yang menstimulasi keterlibatan berbagai
gaya belajar. Hal ini sejalan dengan pendekatan pembelajaran berdiferensiasi
sebagaimana dijelaskan oleh Halimah (2023), yang menekankan pentingnya
penyusunan kegiatan belajar yang sesuai dengan kesiapan, minat, dan profil belajar
peserta didik. Draf media selanjutnya dikonsultasikan dengan ahli materi, ahli
media, ahli bahasa dan ahli pembelajaran untuk memperoleh umpan balik dalam
rangka peningkatan kualitas desain.

Tahap pengembangan dilakukan dengan merealisasikan desain media ke
dalam bentuk prototipe I. Pembuatan media memperhatikan kualitas visual,
ketepatan konten, serta keterbacaan instruksi bagi guru dan peserta didik. Validitas
instrumen pembelajaran merupakan aspek penting dalam pengembangan media

sebagaimana dikemukakan oleh Sudikan dkk. (2023), yang menekankan bahwa
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media pembelajaran harus memenubhi kriteria validitas isi, konstruk, dan tampilan.
Selanjutnya, media divalidasi oleh para ahli yang meliputi ahli media, materi,
bahasa, dan pembelajaran. Proses validasi dilakukan melalui instrumen penilaian
dan diskusi mendalam guna mengidentifikasi aspek yang perlu diperbaiki. Hasil
validasi menunjukkan bahwa media buku pop-up tergolong valid untuk digunakan
dalam pembelajaran, meskipun terdapat beberapa masukan yang kemudian
diakomodasi dalam revisi media. Masukan tersebut antara lain terkait penyesuaian
warna, konten, dan penambahan elemen visual yang lebih menarik.

Tahap implementasi dilaksanakan dalam dua bentuk uji coba, yakni uji
coba terbatas dan uji coba lapangan. Uji coba terbatas dilakukan terhadap dua
peserta didik yang mewakili gaya belajar visual. Dalam uji coba ini, peneliti
mengamati interaksi peserta didik dengan media dan melakukan wawancara semi
terstruktur untuk mengevaluasi kemudahan penggunaan, ketertarikan, serta
pemahaman materi. Prosedur ini sesuai dengan pendekatan penelitian
pengembangan model ADDIE oleh Sugiyono (2019) yang merekomendasikan uji
coba terbatas sebagai sarana untuk mengidentifikasi kekurangan awal dari produk
pembelajaran. Temuan dari uji coba terbatas menjadi acuan dalam penyempurnaan
media sebelum diterapkan dalam skala lebih luas. Selanjutnya, uji coba lapangan
dilakukan pada delapan peserta didik dengan kecenderungan gaya belajar visual
dalam pembelajaran langsung di kelas. Peneliti memberikan pretest, kemudian
melaksanakan pembelajaran menggunakan media buku pop-up yang telah direvisi.
Setelah pembelajaran, peserta didik diminta mengisi angket respons untuk menilai
kepraktisan dan kemenarikan media, serta mengikuti postfest guna menilai

perubahan kemampuan visual. Hasil uji coba lapangan menunjukkan bahwa peserta



124

didik memberikan respons positif terhadap media, merasa terbantu dalam
memahami konsep bangun ruang, dan mengalami peningkatan kemampuan visual
yang signifikan. Hal ini sejalan dengan temuan penelitian oleh Rahmawati dan
Pamungkas (2024) yang menunjukkan bahwa media manipulatif interaktif mampu
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman spasial peserta didik pada pembelajaran
matematika.

Tahap evaluasi bertujuan untuk menilai kualitas keseluruhan media yang
dikembangkan berdasarkan data kuantitatif dan kualitatif dari seluruh tahapan
sebelumnya. Validitas media dianalisis berdasarkan hasil penilaian para ahli, yang
menunjukkan bahwa media buku pop-up telah memenuhi kriteria kelayakan isi,
tampilan visual, dan keterbacaan. Kepraktisan dan kemenarikan media dianalisis
melalui respons peserta didik yang mayoritas menyatakan bahwa media mudah
digunakan dan menyenangkan. Evaluasi efektivitas dilakukan berdasarkan
penilaian terhadap hasil belajar mereka sebagaimana dijelaskan oleh Bates (2019).
Sementara itu, efektivitas media dalam meningkatkan kemampuan visual peserta
didik dibuktikan melalui peningkatan skor posttest dibandingkan pretest . Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa media buku pop-up berdiferensiasi yang
dikembangkan melalui pendekatan STEAM valid, praktis, menarik, dan efektif
untuk digunakan sebagai alat bantu pembelajaran pada materi bangun ruang sisi
datar, serta mampu mendukung kebutuhan peserta didik dengan gaya belajar yang
beragam secara optimal.

2. Analisis Validitas Media
Salah satu indikator keberhasilan dalam tahap pengembangan media

pembelajaran adalah terpenuhinya aspek validitas yang melibatkan validasi oleh
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para ahli. Validasi oleh ahli media, materi, bahasa, pembelajaran dan praktisi
pendidikan bertujuan memastikan bahwa media sudah sesuai dari berbagai aspek
sebelum digunakan. Menurut Sudikan dkk. (2023), validasi ini penting untuk
meminimalkan kesalahan teknis dan meningkatkan mutu media pembelajaran.
Sudikan dkk. (2023) menegaskan bahwa validasi ahli merupakan langkah awal
yang krusial dalam proses pengembangan media agar produk akhir efektif dan
sesuai kebutuhan pengguna.

Pada validasi ahli media, diperoleh rata-rata skor 4,9 dari 5 dengan
persentase validitas 98%, termasuk kategori sangat valid. Aspek visual, kemudahan
penggunaan dan kesesuaian desain mendapatkan skor maksimal, yang mendukung
teori dari Nugroho dkk. (2024) bahwa desain media pembelajaran yang menarik
dan user-friendly dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Saran ahli media
tentang penambahan tema kontekstual, seperti contoh balok yang berfungsi sebagai
kontainer atau piramida sebagai bangunan terkenal, memperkuat relevansi media
terhadap pendekatan STEAM (Sugita dkk., 2025).

Validasi ahli materi mendapatkan rata-rata skor 4,56 atau 91,11%,
menunjukkan bahwa isi materi sudah sesuai dan relevan dengan kurikulum. Hal ini
sesuai dengan temuan Rahmah (2023) yang menyebutkan bahwa validasi materi
harus memastikan keselarasan konten dengan standar kompetensi agar materi
mudah dipahami dan aplikatif. Ketiadaan kritik dari validator materi juga
menunjukkan bahwa substansi media sudah cukup memadai untuk pembelajaran.

Dari aspek kebahasaan, validasi memperoleh skor rata-rata 4,625 atau
92,5%, menandakan penggunaan bahasa sudah komunikatif dan efektif. Sesuai

dengan penelitian oleh Rahmah (2023), bahasa media yang sederhana dan sesuai
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tingkat kemampuan peserta didik sangat berpengaruh pada efektivitas transfer
pengetahuan. Meskipun ada beberapa indikator yang mendapat nilai sedikit lebih
rendah, tidak ada catatan revisi berarti bahasa yang digunakan sudah memenuhi
standar komunikasi edukatif.

Validasi oleh ahli pembelajaran menunjukkan skor rata-rata 4,89 atau
97,78%, yang berarti media sangat mendukung prinsip pembelajaran STEAM dan
engineering design process (EDP). Saran ahli pembelajaran tentang aktivitas
menantang untuk mengasah pemikiran kritis dan praktis selaras dengan konsep
yang dikemukakan oleh Hayati (2023), yang menekankan pentingnya pembelajaran
kontekstual dan interdisipliner dalam meningkatkan keterampilan abad XXI peserta
didik. Dengan demikian, media ini tidak hanya mengajarkan konsep, tapi juga
mengembangkan kemampuan berpikir analitis dan kreatif.

Dari sisi praktisi, validasi menunjukkan skor rata-rata 4,97 atau 99,44%,
mencerminkan media sangat relevan dan layak diterapkan di kelas. Penilaian ini
sejalan dengan temuan Afifatunnisa (2024), yang menyatakan bahwa keterlibatan
guru dalam validasi media penting untuk menyesuaikan konten dengan kondisi riil
di lapangan. Saran praktisi yang diterima untuk penyederhanaan bahasa dan
pengaturan durasi penggunaan media juga telah diimplementasikan, guna
meningkatkan kenyamanan dan efektivitas belajar siswa.

Secara keseluruhan, hasil validasi yang sangat baik dari berbagai ahli dan
praktisi menunjukkan bahwa media buku pop-up berdiferensiasi ini telah
memenuhi kriteria kelayakan dari segi isi, bahasa, penyajian dan pembelajaran.
Langkah validasi yang komprehensif ini sesuai dengan standar yang dianjurkan

dalam pengembangan media pembelajaran modern. Revisi yang dilakukan
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berdasarkan masukan para validator mengoptimalkan media sehingga siap diuji
coba dan diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik secara
signifikan.
3. Analisis Kepraktisan Media

Kepraktisan media pembelajaran merujuk pada sejauh mana media dapat
digunakan dengan mudah dan efektif dalam proses pembelajaran oleh pengguna
utamanya, yaitu guru dan peserta didik. Menurut Nieveen (1999), media dikatakan
praktis apabila pengguna merasa media tersebut mudah digunakan dan sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran. Berdasarkan hasil angket respons dari delapan
peserta didik, diketahui bahwa rata-rata kepraktisan buku pop-up yang
dikembangkan berada pada angka 91,88%, yang termasuk dalam kategori "sangat
praktis". Ini menunjukkan bahwa buku pop-up berdiferensiasi yang memuat materi
bangun ruang sisi datar dapat diterapkan secara optimal di kelas. Hasil perhitungan
individual memperlihatkan bahwa sebagian besar peserta didik memberikan skor
mendekati maksimum. Sebanyak empat siswa (RA, DTRD, MU, dan NDP)
memberikan skor penuh (100%), yang mengindikasikan bahwa media dianggap
sangat mudah digunakan, menarik, dan membantu dalam memahami materi.
Temuan ini memperkuat pernyataan Faizi (2024), bahwa kepraktisan media dapat
terlihat kejelasan informasi, kemudahan penggunaan, serta kenyamanan
penggunaan yang dirasakan oleh peserta didik.

Selain itu, menurut Junaidi dan Wulandari (2024), prinsip learner usability
penting dalam penilaian kepraktisan media yang mendukung bahwa media yang
praktis akan meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran. Secara kualitatif,

temuan ini memperkuat bahwa media pop-up berdiferensiasi memiliki keunggulan
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dalam menyederhanakan konsep visual geometri secara konkret. Media ini mampu
mengatasi kesulitan visualisasi pada bangun ruang sisi datar melalui elemen lipatan
dan struktur tiga dimensi yang mendukung gaya belajar visual dan kinestetik.
Media ini juga menyertakan fitur audio di setiap halaman yang dapat diakses
melalui pindai kode QR, sebagai upaya untuk mendukung gaya belajar visual-
auditori. Peserta didik dapat mendengarkan penjelasan materi melalui perangkat
mereka secara fleksibel, baik saat di kelas maupun saat belajar mandiri di rumah.
Menurut Saputra (2023), peserta didik dengan gaya belajar visual-auditori lebih
mudah memahami materi melalui gambar sekaligus penjelasan lisan, sehingga
keberadaan audio menjadikan media ini inklusif dan adaptif terhadap perbedaan
karakter belajar siswa. Penggunaan kode QR juga mendukung prinsip teknologi
dalam pembelajaran STEAM, yang mengintegrasikan aspek komunikasi digital dan
teknologi informasi sebagai sarana penyampaian materi secara modern dan efisien
(Bates, 2019). Sejalan dengan pendapat Baiduri dkk. (2019), media visual terutama
yang dipadukan dengan unsur audio dapat membantu peserta didik memahami
konsep abstrak dengan lebih konkret, sehingga penggunaannya menjadi lebih
praktis bagi pembelajaran di lapangan. Dengan demikian, kombinasi elemen visual,
kinestetik dan auditori pada buku pop-up berdiferensiasi ini menjadikannya sebagai
media yang sangat praktis digunakan dalam pembelajaran matematika, khususnya
untuk topik bangun ruang sisi datar
4. Analisis Kemenarikan Media

Selain praktis, media pembelajaran juga perlu memenuhi aspek
kemenarikan agar mampu menarik perhatian dan minat belajar peserta didik.

Kemenarikan media dapat dinilai dari visual, warna, interaktivitas dan kesesuaian
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dengan karakteristik siswa. Berdasarkan hasil angket, diperoleh rata-rata skor
kemenarikan sebesar 94,38%, yang dikategorikan sebagai "sangat menarik". Angka
ini menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik merasa senang, tertarik, dan
antusias saat menggunakan media buku pop-up dalam pembelajaran matematika.
Peserta didik RA dan MU memberikan skor penuh (100%), yang mengindikasikan
bahwa buku pop-up berhasil menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan
dan tidak membosankan. Menurut teori Affective Engagement dari Schlechty
(2002), peserta didik yang tertarik dengan media cenderung menunjukkan
keterlibatan belajar yang lebih tinggi. Keterlibatan ini dapat memengaruhi motivasi
belajar dan pemahaman konsep, apalagi dalam materi seperti bangun ruang yang
memerlukan keterlibatan visual-kinestetik.

Secara kualitatif, keunikan buku pop-up berdiferensiasi yang
dikembangkan berbasis pendekatan STEAM menjadi nilai tambah dalam menarik
minat belajar peserta didik. Penggunaan warna cerah, elemen interaktif dan desain
visual tiga dimensi dalam media pop-up memberi stimulasi positif terhadap
persepsi estetika siswa (Jayanti & Wibawa, 2024). Kombinasi visual 3D, teks yang
komunikatif, serta audio yang mudah diakses membuat media ini mampu menarik
perhatian siswa dengan berbagai gaya belajar. Berdasarkan observasi terbuka,
peserta didik menunjukkan ekspresi senang dan penasaran saat membuka halaman
demi halaman, serta antusias mendengarkan audio dengan cara memindai kode QR
secara bergiliran. Hal ini menunjukkan bahwa media berhasil menciptakan
pengalaman belajar multisensoris, yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa
secara kognitif dan emosional. Pendekatan STEAM dalam media ini juga

memberikan daya tarik tersendiri karena menyajikan konten matematika dalam
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konteks yang lebih luas, seperti sains, teknologi, seni, dan rekayasa. Dengan begitu,
peserta didik tidak hanya belajar konsep geometri secara mekanis, tetapi juga
melihat hubungan konsep tersebut dalam kehidupan nyata.

Secara keseluruhan, aspek kemenarikan media ini terletak pada visual
yang estetis dan dapat dimanipulasi, audio penjelasan yang mendukung gaya belajar
auditori, keterlibatan fisik, dan eksplorasi mandiri siswa, serta integrasi teknologi
sederhana melalui kode QR. Temuan ini mendukung pendapat penelitian Sari
(2019) bahwa semakin konkret pengalaman belajar (misalnya melalui manipulasi
fisik, visual, dan audio), semakin besar peluang informasi dipahami dan diingat
siswa, yang semuanya tercermin dalam penggunaan media ini. Dengan demikian,
media pop-up berdiferensiasi berbasis STEAM ini dapat dikategorikan sebagai
sangat menarik karena tidak hanya menghadirkan visual dan struktur yang
menyenangkan, tetapi juga memperkaya pengalaman belajar melalui fitur audio dan

teknologi digital yang relevan dengan kebutuhan siswa masa kini.

B. Analisis Efektivitas Media Buku Pop-up dalam Mendukung Kemampuan
Visual Peserta Didik pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar

Tujuan pengembangan media buku pop-up adalah untuk menyediakan

media pembelajaran yang dapat memfasilitasi kemampuan visual peserta didik

berdasarkan indikator yang dikemukakan oleh Bolton (2011). Berdasarkan

indikator level kemampuan visual yang dikemukakan oleh bolton, buku pop-up

yang dikembangkan dapat memfasilitasi peserta didik untuk mengembangkan

pemahaman dan kemampuan visual secara hierarkis, dimulai dari look
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(mengamati), see (mengenali), imagine (membayangkan), dan show
(menunjukkan).

Analisis efektivitas media buku pop-up dalam mendukung kemampuan
visual peserta didik dibuktikan melalui penelitian pada tahap implementation, di
mana buku pop-up yang telah dikembangkan diujicobakan pada peserta didik kelas
VIII di MTs Al-Mukarromin Gresik yang berjumlah delapan peserta didik dengan
kecenderungan gaya belajar visual. Diperoleh data hasil tes pretest dan posttest
yang diberikan kepada delapan peserta didik. Instrumen tes disusun berdasarkan
capaian pembelajaran (CP) dan indikator level kemampuan visual (IKV) pada
materi bangun ruang sisi datar. Hasil pretest dan posttest menunjukkan adanya
peningkatan rata-rata sebesar 28,75 poin, yaitu dari rata-rata skor pretest sebesar
42,75 menjadi rata-rata skor posttest sebesar 71,5. Peningkatan ini menunjukkan
bahwa peserta didik mengalami perkembangan signifikan dalam kemampuan
visual, khususnya dalam hal memahami bentuk bangun ruang, menyusun jaring-
jaring dan membayangkan bentuk tiga dimensi secara lebih konkret. Berdasarkan
hasil tersebut, media buku pop-up dinilai telah memberikan kontribusi positif
terhadap pemahaman peserta didik secara visual. Hal ini selaras dengan penelitian
Aini (2023), yang menyatakan bahwa media visual yang terintegrasi dengan teks
dan manipulasi langsung mampu meningkatkan pemrosesan informasi pada otak
melalui jalur ganda (dual-channel theory), sehingga memudahkan peserta didik
memahami materi abstrak seperti geometri.

Untuk mengetahui kriteria peningkatan kemampuan visual peserta didik,
digunakan analisis N-gain, yang merupakan metode untuk mengukur peningkatan

hasil belajar dari sebelum ke sesudah perlakuan dengan mempertimbangkan skor
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maksimal ideal uji N-gain kemampuan visual pesrrta didik secara lengkap disajikan
dalam Lampiran 18. Berdasarkan hasil analisis, diperoleh bahwa 75% atau 6
peserta didik dalam kategori sedang, dan 25% atau 2 peserta didik dalam kategori
tinggi. Secara keseluruhan, rata-rata nilai N-gain mencapai 45,94%, yang termasuk
dalam kualifikasi sedang (Pradiani dkk., 2023). Dengan demikian dapat
disumpulkan bahwa penggunaan media buku pop-up berdiferensiasi untuk
mendukung kemampuan visual peserta didik melalui pendekatan STEAM materi
bangun ruang sisi datar dapat memfasilitasi dan mendukung kemampuan visual
dengan kualifikasi sedang.

Maka media ini dinyatakan sesuai dengan tujuan pengembangan untuk
mendukung kemampuan visual menggunakan aspek pembelajaran berdiferensiasi.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media buku pop-up layak digunakan
sebagai alternatif pembelajaran inovatif berbasis STEAM, karena tidak hanya
praktis dan menarik, tetapi juga mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik

secara nyata.



BAB VI

PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil pengembangan dan pembahasan mengenai

pengembangan media buku pop-up berdiferensiasi untuk mendukung kemampuan

visual peserta didik melalui pendekatan STEAM materi bangun ruang sisi datar,

peneliti memperoleh simpulan sebagai berikut.

1.

Proses pengembangan media buku pop-up berdiferensiasi untuk mendukung
kemampuan visual peserta didik melalui pendekatan STEAM materi bangun
ruang sisi datar dilakukan berdasarkan model pengembangan ADDIE yang
terdiri atas lima tahapan, yaitu tahap Analyze (menganalisis), tahap Design
(merancang), tahap Develop (mengembangkan), tahap Implement
(mengimplementasikan), dan tahap Evaluate (mengevaluasi). Pada tahap
Analyze, terdapat dua jenis analisis yang dilakukan, yaitu analisis karakteristik
peserta didik dan analisis kebutuhan media. Pada tahap Design, media buku
pop-up dirancang melalui beberapa tahap, yaitu pemilihan media, menentukan
capaian dan tujuan pembelajaran, menyusun isi buku pop-up, merancang desain
buku pop-up (membuat storyboard), menentukan teknik pembuatan pop-up,
menyusun instrumen penilaian, membuat soal pretest dan posttest. Pada tahap
Develop, dilakukan pengembangan buku pop-up berdasarkan desain yang telah
dibuat, kemudian memvalidasi produk dan instrumen penelitian kepada para
validator ahli dengan rincian validator ahli media persentase validitas 98%

kualifikasi “sangat valid”, validator ahli materi persentase validitas 91,11%
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kualifikasi “sangat valid”, validator ahli bahasa persentase validitas 92,5%
kualifikasi “sangat valid”, validator ahli pembelajaran persentase validitas
97,78% dengan kualifikasi “sangat valid”, validator praktisi persentase
validitas 99,44% kualifikasi “sangat valid”, validator ahli instrumen respons
peserta didik persentase validitas 88,89% kualifikasi “sangat valid”, validator
ahli instrumen tes kemampuan visual persentase validitas 90% kualifikasi
“sangat valid”, serta kemudian dilakukan revisi sesuai dengan komentar dan
saran dari validator. Pada tahap Implement, dilakukan uji coba media buku pop-
up pada kelompok kecil dan kemudian dilanjutkan dengan uji lapangan. Dari
hasil uji coba tersebut, diperoleh rata-rata persentase respons peserta didik
91,88% dengan kualifikasi “sangat praktis” pada aspek kepraktisan
penggunaan media dan 94,38%, dengan kualifikasi “sangat menarik” pada
aspek kemenarikan media. Pada tahap terakhir, yaitu tahap Evaluate, dilakukan
evaluasi terhadap proses pengembangan dan penggunaan media buku pop-up
berdiferensiasi berbasis STEAM materi bangun ruang sisi datar. Berdasarkan
hasil evaluasi, diperoleh simpulan bahwa validitas produk mencapai rata-rata
93,96% dengan kualifikasi “sangat valid”.

. Uji efektivitas media buku pop-up berdiferensiasi berbasis STEAM materi
bangun ruang sisi datar dilakukan dengan melihat peningkatan rata-rata hasil
pretest dan posttest peserta didik. Rata-rata skor prefest peserta didik sebesar
42,75 dan rata-rata skor posttest peserta didik sebesar 71,5. Hal ini
menunjukkan bahwa terdapat peningkatan rata-rata sebesar 28,75 poin.
Peningkatan ini mengindikasikan bahwa media buku pop-up efektif untuk

meningkatkan kemampuan visual peserta didik dengan kecenderungan gaya
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belajar visual pada materi bangun ruang sisi datar. Untuk memperkuat temuan
tersebut, kemudian dilakukan uji N-gain guna melihat besarnya peningkatan
hasil belajar yang diperoleh. Hasil analisis menunjukkan bahwa persentase rata-
rata nilai N-gain mencapai 45,94%, dengan kategori atau kualifikasi sedang.
Hasil tersebut mempertegas bahwa penggunaan media buku pop-up
berdiferensiasi berbasis STEAM dapat mendukung peningkatan kemampuan
visual peserta didik pada materi bangun ruang sisi datar secara cukup signifikan,

meskipun masih berada pada kategori peningkatan sedang.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media buku pop-up
berdiferensiasi untuk mendukung kemampuan visual peserta didik melalui
pendekatan STEAM materi bangun ruang sisi datar, peneliti memberikan beberapa
saran untuk pemanfaatan dan penelitian serta pengembangan produk lebih lanjut.

1) Saran Pemanfaatan Produk

Saran pemanfaatan produk media buku pop-up berdiferensiasi berbasis

STEAM adalah sebagai berikut.

a. Media buku pop-up ini disusun berdasarkan capaian pembelajaran fase D
mengenai geometri bangun ruang sisi datar yang ada di SMP sederajat,
diharapkan guru dapat memanfaatkan media ini dalam proses pembelajaran.
Terutama pada tahap visualisasi bangun ruang sisi datar.

b. Media buku pop-up dirancang untuk memfasilitasi peserta didik dengan

berbagai gaya belajar, terutama kecenderungan gaya belajar visual sehingga
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dapat dimanfaatkan peserta didik untuk pembelajaran baik di kelas maupun
secara mandiri di rumah.

2) Saran Penelitian dan Pengembangan Lebih Lanjut

Untuk penelitian dan pengembangan lanjutan terdapat beberapan saran

sebagai berikut.

a. Buku pop-up dapat dikembangkan dengan menggunakan tema dan materi
lainnya.

b. Buku pop-up dapat dikembangkan untuk memfasilitasi aspek matematika yang
lainnya.

c. Media dapat dikembangkan lebih lanjut untuk memfasilitasi peserta didik
dengan kecenderungan gaya belajar lainnya seperti kinestetik dan auditori.

d. Penelitian berikutnya dapat dilakukan dengan menganalisis pengaruh
penggunaan media terhadap masing-masing gaya belajar.

e. Penelitian berikutnya dapat dilakukan dengan melibatkan subjek uji coba yang

lebih banyak.
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Persentase Persentase Persentase

Alljs(:an Nama Ké;eyl;dl‘;l;l:iiin Visual Auditori Kinestetik Total
(%) (%) (%)
1. DTRD VA 46 36 16 98
2. SDR VA 46 30 23 99
3. MU VA 40 36 23 99
4, MS VA 43 33 23 99
5. NDP VA 43 33 23 99
6. RA V 50 23 26 99
7. MAI V 46 26 26 98
8. SS \"% 50 26 23 99
0. MFR KV 30 23 46 99
10. ASK KV 33 43 23 99
11. All KAV 30 33 36 99
12. ELS KAV 30 33 36 99
13.  MRWA KAV 33 23 43 99
14. MLM KA 10 36 53 99
15. MDSI KA 12 36 51 99
16. MAAA KA 13 35 51 99
17. TO KA 16 40 43 99
18. RAM KA 23 36 40 99
19. MS K 23 26 50 99
20. HNM K 20 16 63 99
21. MRF AV 33 43 23 99
22. NF AKV 30 36 33 99
23. MAA AK 20 43 36 99
24. AAA A 20 60 20 100
25. AAP  Seimbang/Fleksibel 33 33 33 99
Rata-rata 30,92 33,52 34,52

Tabel Persentase Hasil Tes Identifikasi Gaya Belajar

Kecenderungan Gaya

Jumlah Peserta Didik

Persentase Jumlah

Belajar Peserta Didik (%)
Visual 8 32
Kinestetik 12 48
Auditori 4 16
Seimbang/Fleksibel 1 4




Tampilan Beberapa Hasil Tes Identifikasi Gaya Belajar Peserta Didik

e Peserta Didik HNM

Kamu termasuk tipe

K

Kinestetik

Gaya belajar kinestetik dapat belajar paling
baik dengan berinteraksi atau mengalami hal-
hal di sekitarnya. Kamu lebih cenderung
mampu memahami dengan adanya keterlibatan
langsung, daripada mendengarkan ceramah
atau membaca dari sebuah buku, Gaya
belajar kinestetik suka melakukan hal-hal dan
menggunakan tubuh mereka untuk mengingat
fakta, seperti "memanggil” Udialing3 nomor
telepon pada telpon genggam mereka, Gaya
belajar kinestetik, berarti belajar dengan
menyentuh dan melakukan.

63%

Kinestetik

e Peserta Didik AAA

Kamu termasuk tipe

N A
&
Auditori

Gaya belajar auditori adalah gaya belajar dengan
cara mendengar, yang memberikan penekanan
pada segala jenis bunyi dan kata, baik yang
diciptakan maupun yang diingat. Gaya
pembelajar auditori adalah dimana seseorang
lebih cepat menyerap informasi melalui apa
yang ia dengarkan. Penjelasan tertulis akan lebih
mudah ditangkap oleh para pembelajar auditori
ni

[}
2
&

60%

Auditori
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e Peserta Didik RA

Kamu termasuk tipe

.. v

Visual

Gaya belajar visual menyerop informasi
terkait dengan visual, warna, gambar peta,
diagrom dan belajar dari opa yang dilihat
oleh mato. Artinya bukti—bukti konkret
harus diperlihatkan terlebih dohulu agar
mereka. paham, goya. belojar seperti ini
mengandalkon penglihaton atau melihat
dulu buktinya untuk kemudion
mempercayainya,

50%

Visual

q
m|
=«

e Peserta Didik AAP

Kamu termasuk tipe

V A :

cepat menyerap informasi melalui apa yang

K * ia dengarkan. Penjelasan tertulis akan lebih
mudah ditangkap oleh para pembe
auditori ini

Visual Auditori

Kinestetik Gaya belajar kinestetik dapat belajar paling

baik dengan t

i s 0 ~andar Oavibla b interaksi atau mengalami
Gaya belajar kamu cenderung flexible, kamu S

mampu menggunakan tiga gaya belajar
yaitu visual, auditori, dan kinestetik untuk
memaksimalkan potensi belajarmu

hal-hal d
mampu memahami dengan adanya
keterlibatan langsung, daripada
mendengarkan ceramah atau membaca

kitarnya. Kamu lebih cenderung

Gaya belajar visual mampu menyerap dari sebuah buku. Gaya belajar kinestetik
informasi terkait dengan visual, warna, suka melakukan hal-hal dan menggunakan
gambar, peta, diagram dan belajar dari apa tubuh mereka untuk mengingat fakta,

yang dilihat oleh mata. Artinya bukti-bukti seperti "memanggil” (dialing) nomor telepon
konkret harus diperlihatkan terlebih dahulu pada telpon genggam mereka. Gaya belajar

agar mereka paham, gaya belajar seperti ini kinestetik, berarti belajar dengan menyentuh

mengandalkan penglihatan atau melihat dan melakukan

dulu buktinya untuk kemudian
mempercayainya

Gaya
belajar dengan ce
memberikan penekanan pada segala jep

bunyi dan kata, baik yang diciptakan 33% 33% 33%

Visual Auditori Kinestetik

belajar auditori yang mempunyai gaya
a mendengar, yang
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Lampiran 5 Cetakan Desain Pop-up Bangun Limas, Prisma, Balok dan Kubus
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Lampiran 6 Modul Ajar

IDENTITAS:

Nama Penyusun
Sckolah/Instansi
Mata Pelajaran
Fase/Kelas
Semester
Alokasi Waktu

MODUL AJAR

: Zahrotur Rif"ah

: MTs Al Mukarromin

: Matematika

:D/8

: Genap

: 4JP (2x Pertemuan)

Media pembelajaran utama  : Buku pop-up interaktif berbasis STEAM

Pembelajaran

Pescrta Didik : Peserta didik reguler/tipikal
Identifikasi Materi Pelajaran : Bangun ruang sisi datar
Dimensi Profil Lulusan | : Penalaran kritis, Kreativitas, Kolaborasi, Komunikasi, Keimanan dan Ketakwaan kepada Tuhan Yang
Maha Esa
Capaian Pembelajaran | : Pada akhir fasc D, peserta didik mampu memahami bangun ruang sisi datar, termasuk kubus,
balok, prisma, dan limas. Peserta didik mampu mengenali sifat-sifat bangun ruang, scrta
| menyajikan dan menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari
Lintas disiplin ilmu : Science, technology, engineering, art and mathematics (STEAM)
Desain Tujuan Pembelajaran | : Melalii cksplorasi dengan media buku pop-up interaktif, peserta didik diharapkan dapat
Pembelajara identifikasi, r lisis, dan buat model bangun rang sisi datar (kubus, balok, prisma,
n ikasikan hasilnya secara visual dan lisan sesuai prinsip STEAM.
‘Topik Pembelajaran : Mengenal bangun ruang sisi datar
Praktik Pedagogis : Pendekatan STEAM, Metode Diskusi dan Project
Kemitraan : Laboratorium IPA, aplikasi google search, google lens, google drive, dan youtube
Pembelajaran
Lingkungan : Di dalam kelas dan laboratorium IPA

Pemanfaatan Digital : Laptop, LCD, HP

Pertemuan ke 1:

Pengalama
n belajar

AWAL (Berkesadaran, Bermakna, Menggembirakan)
= Guru membuka aktivitas rutin dengan salam, berdoa dan mengecek kehadiran peserta didik
® Guru membangkitkan minat dan motivasi belajar peserta didik akan pentingnya mempelajari materi bangun ruang
sisi datar prisma, balok dan kubus
= Guru menyampaikan mjuan pembelajaran, model dan metode |
= Guru menampilkan gambar atau video terkail topik yang akan dipelajari

an yang akan dil.

INTI (Berkesadaran, Bermakna, Menggembirakan)

Reflection (refleksi)

1. Guru mengajak peserta didik mengamati benda nyata berbentuk bangun ruang sisi datar prisma, balok dan kubus
2. Guru memberi pertanyaan pemantik

3. Peserta didik membangun hipotesis awal tentang sifat bangun ruang sisi datar prisma, balok dan kubus.

Research (penelitian)

1. Guru mengajak peserta didik mengeksplorasi buku pop-up

2. Peserta didik mengamati dan mengidentifikasi karakteristik bangun ruang sisi datar prisma, balok dan kubus
3. Diskusi kelompok dan mencatat hasil temuan

Discovery (penemuan)
1. Peserta didik mengklasifikasi bangun ruang berdasarkan sifatnya
2. Guru gajak peserta didik hubungkan bangun ruang sisi datar prisma, balok dan kubus dengan prinsip STEAM

Aplication (aplikasi)
1. Peserta didik mendesain model bangun ruang sisi datar prisma, balok dan kubus dari bahan yang tersedia
2. Peserta didik menyesuaikan ukuran & proporsi (Matematika & Teknik)

Comunication (} ikasi)




1. Peserta didik menampilkan hasil karya
2. Guru mendampingi peserta didik melakukan presentasi dan umpan balik
3. Peserta didik menerima umpan balik dari guru atau teman sckelasnya

Merefleksi (Berkesadaran, Bermakna, M birakan)

1. Guru mendampingi peserta didik untuk menyimpulkan pengalaman belajar yang telah dilakukan

2. Peserta didik merefleksikan pengalaman belajar yang telah dilakukan

3. Guru membimbing peserta didik untuk mengembangkankan refleksi dan berpikir kritis terkait dengan penerapan bangun
ruang sisi datar prisma, balok dan kubus dalam kehidupan nyata

PENUTUP (Berkesadaran, Bermakna, Menggembirakan)
®  Guru mengulas kembali kegiatan yang sudah dilakukan
® Guru dan peserta didik menyimpulkan tentang konsep penerapan bangun ruang sisi datar prisma, balok dan kubus
®  Guru menguatkan pemahaman tentang materi penerapan bangun ruang sisi datar prisma, balok dan kubus dengan
cara yang menyenangkan dan reflektil, dapat dilakukan menampilkan lagu atau video
* Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan berpesan untuk selalu bekerja dengan kejujuran dan kreatif.

Pertemuan ke 2:

Pengalama | AWAL (Berkcsadaran, Bermakna, Menggembirakan)
n belajar = Guru membuka aktivitas rutin dengan salam, berdoa dan mengeeck kehadiran peserta didik
®  Guru membangkitkan minat dan motivasi belajar peserta didik akan pentingnya mempelajari materi bangun ruang
sisi datar limas
= Guru menyampaikan tujuan pembelajaran, model dan metode pembelajaran yang akan dilaksanak
® Guru menampilkan gambar atau video terkait topik yang akan dipelajari
INTI (Berkesadaran, Bermakna, Menggembirakan)
Rellection (refleksi)
1. Guru mengajak peserta didik mengamati benda nyata berbentuk bangun ruang sisi datar limas
2. Guru memberi pertanyaan pemantik
3. Peserta didik membangun hipotesis awal tentang sifat bangun ruang sisi datar limas.

Research (penelitian)

1. Guru jak peserta didik ksplorasi buku pop-up

2. Peserta didik mengamati dan mengidentifikasi karakieristik bangun ruang sisi datar limas
3. Diskusi kelompok dan mencatat hasil temuan

Discovery (penemuan)
1. Peserta didik mengklasifikasi bangun ruang berdasarkan sifatnya
2. Guru gajak peserta didik ghubungkan bangun ruang sisi datar limas dengan prinsip STEAM

Aplication (aplikasi)
1. Peserta didik mendesain model bangun ruang limas dari bahan yang tersedia
2. Peserta didik menyesuaikan ukuran & proporsi (Matematika & Teknik)

Comunication (komunikasi)

1. Peserta didik menampilkan hasil karya

2. Guru mendampingi peserta didik melakukan presentasi dan umpan balik
3. Peserta didik menerima umpan balik dari guru atau teman sekelasnya

Merefleksi (Berkesadaran, Bermakna, Menggembirakan)

1. Guru mendampingi peserta didik untuk menyimpulkan pengalaman belajar yang telah dilakukan

2. Peserta didik merefleksikan pengalaman belajar yang telah dilakukan

3. Guru membimbing peserta didik untuk mengembangkankan refleksi dan berpikir kritis terkail dengan penerapan bangun
ruang sisi datar limas dalam kehidupan nyata

PENUTUP (Berk d Bermakna, M birakan)
®  Guru mengulas kembali kegiatan yang sudah dilakukan
=  Guru dan peserta didik menyimpulkan tentang konsep penerapan bangun ruang sisi datar limas
®  Guru menguatkan pemahaman tentang materi penerapan bangun ruang sisi datar dengan cara yang menyenangkan
dan reflektif, dapat dilakukan menampilkan lagu atau video
* _Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan berpesan untuk selalu bekerja dengan kejujuran dan kreatif.

Asesmen pada Awal : memberikan per X yang kup materi yang akan dipelajari untuk mengetahui
Pembelajaran I | belajar peserta didik sebel (terlampir)
Asesmen Ascsmen pada Proses : memberikan kuis singkat atau tes formatif untuk mengevaluasi pemahaman peserta didik sctelah materi
Pembelajara  Pembelajaran dipelajari ( terlampir)
n
Ascesmen pada Akhir : Melakukan evaluasi dengan memberikan ujian tertulis berupa tes sumatif akhir bab (terlampir)
Pembelajaran
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Lampiran 1: Materi (terlampir di dalam media/produk)

Lampiran 2: LKPD (terlampir di dalam media/produk)

Lampiran 3: Instrumen Penilaian
a. Asesmen Diagnostik (terlampir pada instrumen soal prefest)

b. Asesmen Formatif

N Level Indikator
o Kemampuan Soal
Visual (IKV)
Pertemuan 1
1 TLook Mari bermain sejenak, hubungkan dengan garis antara
X gambar bangun ruang dengan nama bangunnya
(mengamati)
- -l
« limas o
- . - ‘-.
s
, .
- .
ol «prismas
. ﬂ
iR .
& . * balok = . %
i - @
” ® kubus »
A - R
2 | See
(menganalisis) ©, Observasi Bangun Ruang (see)
"Sekarang, yuk perhatikan bentuk kami berdua.
Apa sih pe ? Dan apa ya bedanya?"
‘c:‘..’
199
+ Diskusi:
“Apo yang sama dan berbeda dari bentuk limas
dan prisma secara umum?"
« Apakah jumlah sisi alasnya sama?
* Apakah semua sisi tegaknya sama bentuknya?
 Apakah keduanya punya titik puncak?
3 See
(menganalisis)

Refleksi:

Setelah melihat bentuk-bentuk bangun ruang, coba tulis
pendapatmu: mengapa bentuk balok sering digunakan untuk
kardus otau bangunan? Apakah karena bentuknya stabil? Mudah
ditumpuk?

Ayo Mengerjakan!

Amati lingkungan sekitarmu — rumah, sekolah, taman, atau

tempat umum. Carilah benda-benda yang bentuknya

menyerupal bongun ruang sepertl limas, prisina, balok,

atau kubus. Lalu, isi pada worksheet yang telah tersedia!

Petunjuk:

Lpindal kede QR disamping untuk mengunduh
worksheet

2.kerjakan sesual arahan yang tertera pada
worksheet
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See
(menganalisis),
imagine
(membayangkan)

“is PRISMA SEGITIGA

Coba amati!
1.Coba amati jaring-jaring prisma segitiga
disamping, Joring-jaring tersebut
terbentuk dari bangun dotar apa soja?
2.Kemudian tarik tali pop up dengan hati-
hati don amati lagi, apa yang terjadi?
3.Jaring-jaring tersebut membentuk bangun
ruang prisma segitiga yang
momiliki  dimensi  ketiga
{ketinggian/kedalaman dan
volume/isi)

&3
Pop Up
Potunjuk: tarik toll dan
amati perubahan jaring.
Jaring prisma segitign
membentuk bangun
prismo segitiga 8D Menggambar Jaring-Jaring Prisma:
Coba kamu lanjutkan untuk menggambar jaring-jaring
prisma yang belum sempurna dibawah ini

(L) T

Jaring.juring prisma
1egi bma

Sovngjaring prisme
segiae

S o el

Buko untuk

Bangun

was BALOK

Coba amati!

1.Coba amati jaring-jaring balok disamping, jaring-

jaring tersebut terbentuk dari bangun datar apa sajo?
2.Kemudian farik tali pop up dengan hati-hati dan

amati lagi, apa yang terjadi?
3.Jaring-jaring tersebut membentuk bangun ruang balok
yong memiliki dimensi

ketiga
(ketinggian/kedalaman
dan volume /isi)

Pop Up

Potunjuk: torik tali dan omati
porubahan jaring-jaring balok
membentuk bangun balok 50

Menggambar Jaring-Jaring Balok (open ended):
+ Kamu bisa berkreasi untuk membuat beberapa model
Jaring-jaring balok
Persegi panjang berwarna oranye mewakili sisi balok
yang masih rumpang
Arsir dan sempurnakan baglan jaring-jaring balok yang
masih rumpang tersebut, kira-kira  pade posisi
pelotokan persegi panjong oranye dimana sajakoh
yang bisa membentuk bangun balok yang sempurna?
Kamu bebas mengeksplorasi don mencoba-coba
pelotakan persegi panjang oranye  dimanapun,
kemudian bayangkan apakah jaring-jaring tersebut
dapet membentuk kotok balok yang sempurna
apabila dirangkai?

13

153



Bangun K
Ruang UBUS
Coba amati!
1.Coba omati jaring-joring kubus disamping, jaring-
Joring tersebut terbentuk dari bangun datar apa
soja?
2.Kemudion tarik tali pop up dengan hati-hati dan
amati lagl, apa yang terjadi?
Jaring-jaring

= ' tersobut  membentuk
= bongun ruang kubus
3 ' yang memiliki dimensi
° ketigo

£ (] (ketinggian/kedalaman
E q dan volume/isi)

&a
Pop Up
Petunjuk: tarik tali dan amati
perubahan jaring-jaring kubus
membentut bongun kubus 30

-

Gambar. Bangun rvang
bt

Menggambar Jaring-Jaring Kubus (open end

« Kamu bisa berkreasi untuk membuat beberapa model
Jaring-jaring kubus

Dikarenakan semua sisi dari kubus adalah persegi yang
kongruen, make kamu bebas untuk mengatur posisi

keenam sisinya fermasuk sisi olas dan atos nya, asalkan
jumlah total sisi tetap enam.
« Kamu memiliki beberapa pilihan posisi peletakan sisi

persegi, kira-kira posisi peletokan sisi persegi dimana
sajokah yong bisa membentuk bangun kubus yang
sempurna? Arsirlah pada blok yang sudah tersedial

« Kemu bebas dan

b
polotakan sisi persegi pada posisi manapun, kem
jaring tersebut dapat membentuk kotak kubus yang

15

udian bayangkan apakah jaring-
sempurna apabila dirangkai?

Pertemuan 2

See
(menganalisis),
imagine
(membayangkan)

s LIMAS SEGI EMPAT

Coba amat

B3 1.Coba emati jaring-jaring limas segi empat

disamping,
+
2.Kemudian

Pop Up
Petunjuk: tarik fall dan
amati perubahan
Jaring-joring limas se:

pat membentuk

Jaring-jaring  fersebut

bentuk dari bangun datar opa sajo?

tarik toli pop up dengen hati-

hati dan amati lagl, apa yang terjadi?
5.Jaring-joring fersebut membentuk bangun

bangun limas segi ruang limas segi empat yang memiliki

enpat 30 dimonsi

ketiga (ketinggian/kedalaman

dan volume/isi)

Menggambar

Jaring-Jaring Limas:

Coba kamu lanjutkan untuk menggambar jaring-jaring
limas yang belum sempurna dibawah Ini

binguag caroryal
dinint 545 Npinye tah

Flip-flap

Buba uatul malihor Kips
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2 | Imagine AYO MENCOBA (1) AYO MENCOBA (3)
(membayangkan) “Menara Geometri Tahan Gempa® “Jembatan Kokoh Dengan Bangun Ruang”
, show
(menunjukkan)
AYO MEN
“Xote Masa Depon De
-]
3 | Imagine MENGINGAT KEMBALI MENGINGAT KEMBALI
(membayan gkan) o oo s g L b, b e o, Gombiah brott hergun vamy  Qumbrih g frngers dongen
, show
(menunjukkan)

MENGINGAT KEMBALI MENGINGAT KEMBALI
S e i e e

| EE)

c. Asesmen Sumatif (terlampir pada instrumen soal posttest)

Mengetahui,
Guru Matematika Kelas VIII Penyusun
Muhammad Hanan, S.T., S.Pd. Zahrotur Rif’ah

NIP. NIM 210108110009



Lampiran 7 Angket Respons Peserta Didik Sebelum dan Setelah Revisi

e Sebelum Revisi

Nama :
Kelas :
Centang (v') skor berikut dengan jujur sesuai dengan

keyakinanmu.
2ty Skor
No Aspek yang Dinilai 1 3 3 3 5
Apakah tampilan media menarik dan membuat
1 kamu le};{ semangat belajar?

LI '

5 Apaka isi jedia mmfku@“:“i"s d’." ;;:%ﬁ - :'stemgis i
disusun dcngmgga mudah dipahami? | medja = rapi/ringkas

Apakah media mudah digunakan dan
petunjuknya jelas?
Apakah kamu merasa senang dan nyaman
belajar menggunakan media ini?
Apakah mediahembantu kamu memahami
5 | materi bangun ruang sisi datar dengan lebih
baik?
Apakah media ini membuat kamu lebih mudah
6 | membayangkan atau memvisualkan bentuk
bangun ruang?
Apakah kamu ingin menggunakan media seperti
ini untuk belajar materi lainnya juga?

Kriteria Skor \ Apa Siswa tahu? Jika tidak tahu

lis ke i !
Skocs Setuje. tulis kepanjangannya

Skor4 : Setuju,

Skor 3 : Kurang Setuju,
Skor2 : Tidak Setuju,

Skor 1 : Sangat Tidak Setuju.

nb: Coba kelompokkan juga,
mana yang kepraktisan dan mana
yang kemenarikan
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e Setelah Revisi

Nama :
Kelas :
Centang (¥') skor berikut dengan jujur sesuai dengan
keyakinanmu.
S Skor
No Aspek yang Dinilai s Talals

Apakah media mudah digunakan dan petunjuknya jelas?

2 | tampilan medianya rapi serta ringkas sehingga mudah
dipahami? kepraktishn
Apakah media ini membantu kamu memahami materi
bangun ruang sisi datar dengan lebih baik?

Apakah media ini membuat kamu lebth mudah
membayangkan atau memvisualkan bentuk bangun ruang?
[~ | Apakah Kkamu merasa senang dan nyaman belajar | |
menggunakan media ini?

Apakah tampilan media menarik dan membuat kamu lebth
semangat belajar?

Apakah kamu ingin menggunakan media seperti ini untuk .
7 belajar materi lainmys juga? Kemeharikan
Apakah pendckatan STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art and Mathematics) dalam media ini
membuatmu lebih bersemangat belajar atau menambah
rasa ingin tahu terhadap mateni?

Kriteria Skor

Skor$ :Sangat Setuju,
Skor4 : Setuju,

Skor3 : Kurang Setuju,
Skor 2 : Tidak Setuju,
Skor1 :Sangat Tidak Setuju.
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Lampiran 8 Instrumen Tes Sebelum dan Setelah Revisi

Sebelum Revisi

LEMRAR PRE-TEST KEMAMPUAN VISUAL
VIATERI BANGUN RUAN

Vints Pelijarun Matemnutik
Mbtori Pokok : Bangun Ruang Sisi Datar
KelasSemester Vi

Waku 120 Menit

\

I A}
| 'Qf}“ﬂ‘ alah plic can p
P(Tu AR AT e hcnal\ggﬂ:mr Jawaban Anda!
2. Kerjakanlah setiap foal dengan menuliskan langkah penyelesaiann @pm
lembar jowaban yang telah disedinkan! b )
watle

Soul
1. Scorung swsicck ingin membunt ministur gdung vang beoruknyn menyes dan

si, suk. ihnuul\mﬁndarlh i e el ot iy
Terehutt PAYAL | anye menqh 0; ksnce Lrmhin

Purhntikun yambar herikull nm,7 otkoy, /.-\uu elas by

Ry

Bangun mang yang dapac dibentuk dan potongan janng-jaring d| aras a
. Sebuah bangun ruang, meniliki dan

ruang tersebut digunakan dalan
slalah? o B /pebony ol
Guinbarkib mitirn) s jaring fing balok déngit Sisiisn berbxid: Paijang,
Icbas, dan tinggi balok juga berbeda.. Pastikan gambar terscbut prosisi dun
apbila gambar rerscbut duipat don dirckatkan pingeiran sisinya akan dapat
membentuk bangun balok yang sempurna’

lvangnn
maka

Tangun muang terse

-

I Torlapit o

LEMRAR POST-TEST KEMAVPUAN VISUAL
MATER] BANGUN RUANG SISEDATAR
Mula Pelgjanm : Maamauka

Materi Pokok + Bungun Ruang Sisi Datar
KelasiSemester CVIE2
Wak +20 Menit

|

T VhNuplan.aiat BUs don pongti05 o

2. Kenakonlah setiap soal dengan menuliskan langkah peoyelesaianny
Tembar jawahan yang telah disediahan!

Soal

1. Scorumg arsilck fngin membuat miniatur gedung yong beukays menyeropdt g

baogun ruang prisma segi lims. Lntuk membentu arsitek dalam menay

i beban yang dibutubian dalam memboat kerogka miniatur,
. rusuk, dan tick suduc dare g\m cuang prisma seqiTima
Temshull Hanyale Huvu,w menqhi g 2 b \osnce Kosh

Berdssukon oo yo iR gAY v
s [‘”‘m““ fh T b

Sebuah hangun ruang memllm 5 isi, 9 rusuk. don 6 1itik sudul. Iiang_un ruang
apubalt i? Coba ganharlonm jug bentik bungumnynt

LT O T [T e e —
memiliki ukuren panjang sisi alas 6 cm. panjang rusuk kegaknya § cm.
Gambarlah jaring jaring bangun ruang terscbur dengan ukuran yang sesusi!

O LAAAE

lrang LT M prevest,

S‘QFWMV‘ ks "berad " Goud FW:‘

2. Perlulikun potamgn jusinguring bavgun rusng beridlyy (ot ko /"‘L'gj s bty

Setelah Revisi

LEMBAR PRE-TEST KEMAMPUAN VISUAL
MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR
Mata Pelujarun : Matematika

Materi Pakok + Bangun Ruang Sisi Dalar
KelasSemester vz
Wakm 120 Menit

Petunjuk:

1. Persiapkan Alat Tulis dan Penggaris!
2. “lulislah ideaticas diri dengan benar pada kembar jawaban Anda!

2. Kerjokanlah setiap soal dengan menuliskan langkah penyelesalannya pada
lembur jasuhan yanyg teluh disediukan!

Seal

1. Scorang arsitek ingin membual miniatur gedung yang bentuknyn menycrupai
bangun ruang prisma scgi cnam. Unfuk membantu arsitck dalam mencatukan
jumlah bahan vang dibutuhkan dalam membuat kerangka miniatur, buatiah
modelnya dan tentukan banyak sisi, rasuk. dan titik sudut dari bangun ruang
prismi segi enum tersehul. sert jehiskin!

Porhatikim gambar beriku!

LI,
IR YAVA

Bangun rang yang dapat dibentuk dari potongan jaring-jaring di acas adalah?
Sebuah bangun rmang memiliki § sisi, & msuk, da S titik sudut. Jika bangun
ruang tersebut d desain atap rumah, maka bangun ruang tersebut
adalah? Jelaskan!

Gambarlah minimal satu jaring-jaring balok dengan susunan berbeda, Panjang,
Icbar, dan tinggi balok juga berbeda. Pastikan pambar terscbut presisi dan
apabila gambar terscbut dilipat dan dirckatkan pinggiran sisinya akan dapat
‘membentuk bungun bulok vang sempuma?

LEMBAR POST-TEST KEMAVIPUAN VISUAL
MATERI BANGUN RUANG SIS DATAR
Matu Pelujarun : Matematika

Materi Pokok + Bangun Rung Sisi Datar
Kelos‘Semester LV
Wakeu +20 Menit

Petunjuk:

1. Persiapkan alat tulis adan penggaris:

2. “Tulislah identitas diri dengan benar pada lembar jawaban Anda®

3. Kerjakanloh setiap soal dengan menuliskan langkah penyelessiannya pada
lembur juvuhan yany teluh disediskan!

Soal

1. Scorang arsitek ingin membuat miniswr gedung yang bentukaya menycrupai
bangun ruang prisma scgi lima. Untuk membaatu arsitck dalam mencntukan
jumlah bahan yang dibutubkan dalam membuat kerangka miniatur, buatlah
modelnya dan tentakan banyak sisi, rsuk, dan titik sudut dari bangun ruang
prisma segi lim temehul|

Perhalikn potongan jaring jaring bangun rusng berikul!

ABAAL

Rerdasarkiun potongan juring-jaring yang diberikan, hangun ruang upakith ying
terhentuk? Teludunt

Sebuuh bangun ruang memiliki § sisi, 9 rusuk, dan 6 titik sudut. Bangun runng
apakah itu? Coba gambarkan jugs bentuk bangunay:
Gambarlah minimal dua jaring-jaring kubus dengan susunan berbeda. Pastikan
yambar tersebut presisi dan apabila gambar tersehut dilipat dan direkatkan
pinggiran wisinys akun dapl membentuk bungun kbt yang sempurnal

IS
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Lampiran 9 Kisi-kisi, Pembahasan, Serta Pedoman Penilaiaan Soal Pretest dan

Posttest

KISI-KISI PRE-TEST KEMAMPUAN VISUAL
MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR KELAS VIIT

Instansi: MTs Al-Mukarromin

Mata Pelajaran: Matematika
Kelas: VIII (Delapan)

Materi: Bangun Ruang Sisi Datar

Bentuk Soal: Esai

Jumlah Soal: 4 soal

Alokasi Waktu: 20 Menit
Kurikulum: Kurikulum Merdeka

No

P/TP
Soal CH

Indikator
Kemampuan
Visual

Indikator Butir Soal

Peserta didik dapat
membuat jaring-jaring
bangun ruang (limas,
prisma, balok dan

kubus) dan membuat
bangun ruang tersebut
dari jaring-jaringnya.

Look

Mengidentifikasi bentuk
bangun ruang dari
berbagai perspektif dan
penggunaannya dalam
kehidupan sehari-hari

See

Menentukan jaring-jaring
bangun ruang yang sesuai
untuk membentuk objek
tiga dimensi

Imagine

Memvisualisasikan bangun
ruang dari tampilan dua
dimensi ke tiga dimensi
dengan contoh nyata

Imagine and
Show

Menggambar jaring-jaring
bangun ruang yang dapat
dirangkai menjadi bentuk
tiga dimensi




LEMBAR PRE-TEST KEMAMPUAN VISUAL
MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR

Mata Pelajaran : Matematika
Materi Pokok : Bangun Ruang Sisi Datar
Kelas/Semester : VL2
Waktu : 20 Menit
Petunjuk:

1

Persiapkan Alat Tulis dan Penggaris!

2. Tulislah identitas diri dengan benar pada lembar jawaban Anda!

3. Kerjakanlah setiap soal dengan menuliskan langkah penyelesaiannya pada
lembar jawaban yang telah disediakan!

Soal

1.

Seorang arsitek ingin membuat miniatur gedung yang bentuknya menyerupai
bangun ruang prisma segi enam. Untuk membantu arsitek dalam menentukan
jumlah bahan yang dibutuhkan dalam membuat kerangka miniatur, buatlah
modelnya dan tentukan banyak sisi, rusuk, dan titik sudut dari bangun ruang
prisma segi enam tersebut, serta jelaskan!

Perhatikan gambar berikut!

=% = =% +*=

AN

Bangun ruang yang dapat dibentuk dari potongan jaring-jaring di atas adalah?
Sebuah bangun ruang memiliki 5 sisi, 8 rusuk, dan 5 titik sudut. Jika bangun
ruang tersebut digunakan dalam desain atap rumah, maka bangun ruang tersebut
adalah? Jelaskan!

Gambarlah minimal satu jaring-jaring balok dengan susunan berbeda. Panjang,
lebar, dan tinggi balok juga berbeda. Pastikan gambar tersebut presisi dan
apabila gambar tersebut dilipat dan direkatkan pinggiran sisinya akan dapat
membentuk bangun balok yang sempurna!

160



KUNCI JAWABAN PRE-TEST KEMAMPUAN VISUAL MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR

Soal CP/TP | Indikator IKV | Jawaban Ampek Skor, Junel
dinilai maksimal jawaban
Seorang arsitek ingin Peserta Look. Peserta didik | Diketahui: Menyebulkan | Benar (8 sisi) Jumlah
membuat miniatur gedung | didik dapat melihat atau | Bangun ruang prisma segi banyak sisi — 7 poin Sisi: 8
yang bentuknya dapat mengamati bangun | cnam dengan benar | Menyebutkan 2 | Jumlah
menyerupai bangun ruang | membuat | ruang sisi datar o sisi alas dan 6 Rusuk: 18
prisma segi enam. Untuk | jaring- secara sadar sisi tegak — 11 | Jumlah
membantu arsitek dalam jaring bonus Titik
menentukan jumlah bahan | bangun Salah/kosong Sudut: 12
yang dibutuhkan dalam ruang > 0 poin
membuat kerangka (limas, Ditaivas Menyebutkan | Benar dan
miniatur, coba hitunglah prisma, Banvc:k s:lsi rusuk. dan titik jumlah rusuk | lengkap (18
Jjumlah sisi, rusuk, dan titik | balok dan ' ’ ’ rusuk) — 8
. sudut )
sudut dari bangun ruang kubus) Jawaban: poin
prisma segi enam tersebut! | dan Sisi=8 Menyebutkan
membuat . 6-6+6 (alas,
bangun e 2sisialas dan atas atas, togak) >
g - > 108
ruang * 6sisitegak +1 bonus
tersebut Rusuk =18 Salah/kosong
dii e 6rusuk dialas — 0 poin
jaring- ¢ 6rusukdisisi atas Menyebutkan | Benar (12 titik
Jjaringnya. ¢ 6rusuk tegak) titik sudut sudut) > 8
Titik Sudut = 12 poin
Salah / kosong |
— 0 poin
Total skor maksimal: 25 poin
Perhatikan gambar berikut! | Peserta See. Peserta didik | Diketahui: Menjawab Menjawab Prisma
didik dapat mengenali, Gambar terdiri atas: nama bangun | “prisma segitiga
dapat menganalisis, dan * 2 segitiga kongruen ruang dengan | segitiga” — 15
membuat | menghubungkan « 3 persegi panjang lengkap poin
Ej ﬁ ﬁ jaring- informasi visual Ditanya: Menjawab
Bungun ruang yang dapat jaring Bangun ruang yang “prismaj’ saja
dibentuk dari potongan bangun etbentilt i & pai
jaring-jaring di atas |‘u_ang Ja“vab.an_: Tlda_k .
Sdilah (limas, Jaring-jaring tersebut akan menjawab/salah
prisma, membentuk sebuah prisma — 0 poin
balok dan segitiga Menjelaskan | Ya — 5 poin
kubus) o 2 alas segitiga alasan sccara | Tidak > 0 poin
dan « 3sisitegak (perscgi | logis
membuat panjang)
bangun Bangun tersebut adalah
Tuang prisma segiliga
tersebut Alasan: Jaring terdiri dari
dari dua alas berbentuk segitiga
jaring- dan tiga sisi tegak persegi

jaringnya.
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panjang > scsuai ciri prisma
segitiga.

Skor maksimal: 20 poin
Sebuah bangun ruang Peserta Imagine. Peserta Dikatahui: Menjawab Benar (limas Limas segi
memiliki 5 sisi, 8 rusuk, didik didik dapat Sisi=5 nama bangun | segi empat) — | empat
dan 5 titik sudut. Jika dapat membayangkan Rusuk =8 ruang dengan | 15 poin
bangun ruang tersebut membuat | atau Titik Sudut = 5 benar Salah/kosong
digunakan dalam desain jaring- memvisualisasikan | Ditanya: » 0 poin
atap rumah berbentuk jaring bangun ruang sisi | Nama bangun ruang? Menyertakan | Ya — 5 poin
limas, maka bangun ruang | bangun datar dalam pikiran | Jawaban: alasan atau Tidak — 0 poin
tersebut adalah? ruang Bangun ruang tersebut penjelasan

(limas, adalah limas segi empat berdasarkan

prisma, karena memiliki 5 sisi (1 alas | ciri-ciri

balok dan — 4 sisi legak), 8 rusuk, dan

kubus) 5 titik sudut.

dan

membuat

bangun

ruang

tersebut

dari

jaring-

Jjaringnya.
Skor maksimal: 20 poin
Gambarlah minimal satu Peserta Show. Peserta didik | Diketahui: Gambar Akurat dan Gambar
Jjaring-jaring balok dengan | didik dapat Balok memiliki 6 sisi jaring-jaring | logis — 20 Jjaring-
susunan berbeda. Panjang, | dapat memperlihatkan, berbentuk persegi panjang balok benar | poin jaring
lebar, dan tinggi balok juga | membual | mempresentasikan, | Ditanya: (6 sisi Kurang akurat | balok
berbeda.. Pastikan gambar | jaring- atau Jaring-jaring balok yang lengkap dan | tapi masih lengkap (6
terscbut presisi dan apabila | jaring mengomunikasikan | benar sesuai) logis > 15 poin | persegi
gambar tersebut dilipat dan | bangun visualisasi Jawaban: Susunan Ya — S poin; panjang),
direkatkan pinggiran ruang berbeda dari | tidak — 3 poin | sisi yang
sisinya akan dapat (limas, jaring umum berhadapan
membentuk bangun balok | prisma, (kreatif) atau sama besar,
yang sempurna! balok dan menggambar pinggiran

kubus) lebih dari 1 sisi yang

dan susunan saling

162



- Gambar jaring-jaring
balok terdiri dari 6
persegi panjang
panjang / 4 sisi
persegi panjang dan 2
sisi persegi yang
dapat dilipat

membentuk balok.

membuat " - Menunjukkan | Proporsi jelas | menempel
bangun -:m - ukuran — 5 poin sama
ruang i s J berbeda Kurang jelas — | panjang
tersebut £ L untuk 3 poin dan dapat
dari Er=h “‘SI panjang, dilipat
Jaring- & « lebar, tinggi menjadi
Jjaringnya. = = Gambar rapi | Ya — 5 poin balok.
dan dapat Mendekati — 3
Z * dilipat poin
Eii 'jgi menjadi Tidak — 0 poin
i A balok
Note:

Pastikan posisi sisi-sisi
saling bersebelahan agar bisa
direkatkan dengan tepat.

Skor maksinal: 35 poin
Total skor maksimal: 100 poin
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KISI-KISI POST-TEST KEMAMPUAN VISUAL
MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR

Instansi: MTs Al-Mukarromin
Mata Pelajaran: Matematika
Kelas: VIII (Delapan)

Materi: Bangun Ruang Sisi Datar

Bentuk Soal: Esai

Jumlah Soal: 4 soal

Alokasi Waktu: 20 Menit
Kurikulum: Kurikulum Merdeka

CP/TP

Indikator
Kemampuan
Visual

Indikator Butir Soal

Peserta didik dapat
membuat jaring-jaring
bangun ruang (limas,
prisma, balok dan kubus)
dan membuat bangun
ruang tersebut dari jaring-
jaringnya.

Look

Mengidentifikasi bentuk
bangun ruang dari
berbagai perspektif dan
penggunaannya dalam
kehidupan sehari-hari

Menentukan jaring-jaring
bangun ruang yang sesuai
untuk membentuk objek
tiga dimensi

Imagine

Memvisualisasikan bangun
ruang dari tampilan dua
dimensi ke tiga dimensi
dengan contoh nyata

Imagine and
Show

Menggambar jaring-jaring
bangun ruang yang dapat
dirangkai menjadi bentuk
tiga dimensi
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LEMBAR POST-TEST KEMAMPUAN VISUAL
MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR

Mata Pelajaran : Matematika
Materi Pokok : Bangun Ruang Sisi Datar
Kelas/Semester : VL2
Waktu : 20 Menit
Petunjuk:

L
2.
3.

Persiapkan alat tulis adan penggaris!

Tulislah identitas diri dengan benar pada lembar jawaban Anda!

Kerjakanlah setiap soal dengan menuliskan langkah penyelesaiannya pada
lembar jawaban yang telah disediakan!

Soal

1.

Seorang arsitek ingin membuat miniatur gedung yang bentuknya menyerupai
bangun ruang prisma segi lima. Untuk membantu arsitek dalam menentukan
jumlah bahan yang dibutuhkan dalam membuat kerangka miniatur, buatlah
modelnya dan tentukan banyak sisi, rusuk, dan titik sudut dari bangun ruang
prisma segi lima tersebut!

Perhatikan potongan jaring-jaring bangun ruang berikut!

FATATATATA

. \
5¢cm 5cm 5¢m 5¢m 5cm 5cm

Berdasarkan potongan jaring-jaring yang diberikan, bangun ruang apakah yang
terbentuk? Jelaskan!

Sebuah bangun ruang memiliki 5 sisi, 9 rusuk, dan 6 titik sudut. Bangun ruang
apakah itu? Coba gambarkan juga bentuk bangunnya!

Gambarlah minimal dua jaring-jaring kubus dengan susunan berbeda. Pastikan
gambar tersebut presisi dan apabila gambar tersebut dilipat dan direkatkan
pinggiran sisinya akan dapat membentuk bangun kubus yang sempurna!
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KUNCI JAWABAN POST-TEST KEMAMPUAN VISUAL MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR

Soal CP/TP | Indikator IKV Jawaban Aspek dinilai SHoE Kk
| maksimal jawaban
Seorang arsitek Peserta Look. Peserta didik | Diketahui: Menyebutkan Benar (7 sisi) Jumlah sisi =
ingin membuat didik dapat melihat atau | Bangun ruang prisma segi jumlah sisi dengan > 7 poin 7
miniatur gedung | dapat mengamati bangun | lima benar Menycebut 2 sisi | Jumlah rusuk
yang bentuknya | membuat | ruang sisi datar Ditanya: alasdan 5sisi | =15
menyerupai jaring- secara sadar Jumlah sisi, rusuk, dan titik tegak — +1 Jumlah titik
bangun ruang Jaring sudut bonus sudut =10
prisma segi lima. | bangun Jawaban: (opsional)
Untuk membantu | ruang Jumlah Sisi=7 Salah atau
arsitek dalam (limas, e 2 gisi alas dan atas kosong — 0
menentukan prisma, (berbentuk segi lima) poin
jumlah bahan balok dan ®  Ssisi legak (berbentuk | Menyebutkan Benar (15
yang dibutuhkan | kubus) persegi panjang) jumlah rusuk rusuk) — 8
dalam membuat | dan Jumlah Rusuk-15 poin
kerangka membuat o 5rusuk di alas Menyebut
miniatur, coba bangun o 5 rusuk di atas 5+5+5 (alas,
hitunglah jumlah | ruang o Srusuk tegak atas, tegak) —
sisi, rusuk, dﬂ\‘1 lcrs‘cbul penghubung antar titik +1 bo_nus
titik sudut dari f:\avj sudul alus dan atas Sa]ahlkpsong
bangun ruang jaring: Jumlah Titik Sudut-10 | = 0 poin
prisma scgi lima | jaringnya. o S titik sudut di alas Menyebutkan titik | Benar (10 titik
tersebut! 5 titik sudut di atas siidat siduy .8
poin
Salah/kosong
— 0 poin
Skor maksinal: 25 poin
Perhatikan Peserta See. Peserta didik | Diketahui: M b nama Menjawab Limas
potongan jaring- | didik dapat mengenali, Gambar terdiri atas: bangun ruang “limas segi segilima
Jaring bangun dapat menganalisis, dan o 1segilima dengan lengkap lima™ — 15
ruang berikut! membuat | menghubungkan e Ssegitiga poin
N A Jjaring- informasi visual Ditanya: Menjawab
Jjaring Bangun ruang yang terbentuk “limas” saja —
bangun Jawaban: 5 poin
ruang Jaring-jaring terscbut akan Tidak
LANCNLN (limas, :’nembemuk sebuah limas segi menjawab/salah
S prisma, ima | — 0 poin
Bel’ddb‘dl'kfﬂ. balok dan o 1 alas segilima Menjclaskan alasan | Ya — 5 poin
polongan jaring- 2z % % .
ot kubus) «  Ssisitegak berbentuk | secara logis Tidak — 0 poin
Jaring yang dan segitiga bertemu di
diberikan, bangun TR i
ruang apakah membuat satu titik puncak :
. bangun Bangun tersebut adalah limas
yang terbentuk? R
Scbutkan ruang segi lima
o ; tersebut Alasan: Jaring terdiri dari satu
alasannya! 3 o
’ dari alas berbentuk segi lima dan
Jaring- lima sisi tegak segi tiga yang
Jaringnya. mengerucut ke titik puncak —
sesuai ciri limas segi lima.
Skor maksinal: 20 poin
Sebuah bangun Peserta Imagine. Peserta Dikatahui: Menjawab nama Benar (prisma | Prisma
ruang memiliki 5 | didik didik dapat Sisi =5 bangun ruang segitiga) — 9 segitiga
sisi, 9 rusuk, dan | dapat membayangkan Rusuk =9 dengan benar poin (Gambar)
6 titik sudut. membuat | atau Titik Sudut = 6 Menyertakan
Bangun ruang Jaring- memyisualisasikan alasan atau
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apakah itu? Coba | jaring bangun ruang sisi | Ditanya: penjelasan —
gambarkan juga bangun datar dalam pikiran | Nama bangun ruang dan +1 poin
bentuk ruang gambarnya Salah/’kosong
bangunnya! (limas, Jawaban: — 0 poin

prisma, Bangun ruang tersebut adalah | Gambar prisma Rapi, presisi —>

balok dan prisma segitiga karena scgitiga scsuai ciri | 10 poin

kubus) memiliki 5 sisi (2 alas scgitiga | umum Kurang rapi —

dan + 3 sisi tegak), 9 rusuk, dan 6 7 poin

membuat titik sudut. Tidak

bangun Gambarnya dapat dibuat menyetrakan

ruang dengan 2 segitiga sejajar yang gambar/Salah

tersebut dihubungkan oleh 3 sisi tegak — 0 poin

dari berbentuk persegi panjang.

jaring- Gambar prisma scgitiga

Jaringnya.

Skor maksinal: 20 poin

Gambarlah Peserta Show. Peserta didik | Diketahui: Gambar jaring- 2 gambar, Gambar
minimal dua didik dapat Kubus memiliki 6 sisi jaring kubus benar | akurat dan logis | jaring-jaring
Jaring-jaring dapat memperlihatkan, berbentuk persegi (6 sisi lengkap dan | — 25 poin kubus
kubus dengan 1 memp ik Ditanya: sesuai) 2 gambar, tapi | lengkap (6
susunan berbeda. | jaring- atau Jaring-jaring kubus yang kurang akurat | persegi)
Pastikan gambar | jaring mengomunikasikan | benar namun masih semua sisi
terscbut presisi bangun visualisasi Jawaban: logis » 20 poin | sama besar,
dan apabila ruang 1 gambar pinggiran sisi
gambar tersebut | (limas, akurat dan logis | yang saling
dilipat dan prisma, — 15 poin menempel
direkatkan balok dan ‘h 1 gambar, tapi | sama panjang
pinggiran sisinya | kubus) kurang akurat | dan dapat
akan dapat dan namun masih dilipat
membentuk membuat - logis » 10 poin | menjadi
bangun kubus bangun Susunan berbeda Ya—35 kubus.
yang sempurna! | ruang —FD dari jaring umum Tidak — 3 poin

tersebut [_] (kreatil)

dari D—‘ ‘ Gambar rapi dan Ya — 5 poin

Jaring- dapat dilipat Mendekati — 3

jaringnya. | menjadi kubus poin

- Gambar jaring-jaring
kubus terdiri dari 6
persegi yang dapat
dilipat membentuk
kubus.

Pastikan posisi sisi-sisi saling
bersebelahan agar bisa
direkatkan dengan tepat.

Tidak — 0 poin

Skor maksinal: 35 poin

‘Total skor maksinal: 100 poin
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Lampiran 10 Hasil Validasi Ahli Media

Media

Instrumen Validasi Pengembangan Media Buku Pop-Up Berdiferensiasi

untuk Mendukung Kemampuan Visual Peserta Didik Melalui Pendekatan

STEAM Materi Bangun Ruang Sisi Datar

Validator:

Nama :DIMAS FEMY SATEN Gro

NIP/NIDN 19400410 2023 21 (032

Instansi LIN MALANG
Hari/Tanggal  : SEVMIN , 19~ 05 - ¥2 Ly

Pengembangan

Judul : Pengembangan Media Buku Pop-Up Berdiferensiasi untuk

Mendukung  Kemampuan Visual Peserta Didik - Melalui

Pendekatan STEAM Materi Bangun Ruang Sisi Datar

Pengembang  : Zahrotur Rif"ah

Program Studi : Tadris Matematika

Universitas . Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

A. Petunjuk Pengisian Lembar Validasi

1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu validator untuk melengkapi identitas validator.

2. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian dengan memberi

tanda centang (V) pada kolom yang ada pada lembar validasi scsuai

dengan penilaian dari Bapak/Ibu.

3. Mohon kesediaan Bapak/lbu validator untuk memberikan keterangan atau

saran terkait perbaikan yang mendukung pengembangan media
pembelajaran pada kolom catatan.

4. Keterangan skor penilaian pada lembar validasi adalah sebagai berikut:

Skor Keterangan
1 Sangat Kurang Baik
2 Kurang Baik
3 Cukup Baik
4 Baik
5

at Baik
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3. Pertanyaan

e R Skor
No Aspek yang dinilai
d IEIRYE
Desain
l Kebenaran penulisan teks pada media /
A Kesesuaian tata letak dan visual /
Kesesuaian kombinasi dan komposisi J

3. | warna dalam media sceara keseluruhan

4. Kesesuaian tampilan warna e

N

Kesesuaian jenis font yang digunakan

5| pada media

Kesesuaian ukuran font yang digunakan

6 | dalam media

Kesesuaian penempatan gambar

NN S

Kesesuaian ukuran buku pop-up

Kemudahan penggunaan

C

.| Kemudahan pengoperasian media I [

q

Kemudahan akses

Kemudahan akses pada peserta didik /
Lo dengan perangkat yang digunakan

C. Kritik dan Saran

Mebria popup bisa Sbual b tema %hlmﬁq f‘“"‘“b"‘]
VMALL’GH»\ GTEAM |
Misal - balele — koniginer

Umes seqq empat — Museom Lowvre  fan v /p:ramida
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Kesimpulan

Media dinyatakan:

() Layak untuk digunakan tanpa revisi

() Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai kritik dan saran

() Tidak layak untuk digunakan
Malang, Iél -0% - 205

Validator

e

DimAs FEMY SASHG

1940 04 10 202521 1031

Ko, M.P&
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Lampiran 11 Hasil Validasi Ahli Materi

M Akeh

Instrumen Validasi Pengembangan Media Buku Pop-Up Berdiferensiasi
untuk Mendukung Kemampuan Visual Peserta Didik Melalui Pendekatan
STEAM Materi Bangun Ruang Sisi Datar

Validator:

Nama : Mo Mubwn

NIPNIDN  :|g8SORA13 2023 2{10)3

Instansi S UlN \\/\n\\c\w:’

HarifTanggal —: Jum'al, 0§ Mes 2015

Pengembangan

Judul : Pengembangan Media Buku Pop-Up Berdiferensiasi untuk

Mendukung Kemampuan Visual Peserta Didik Melalui
Pendekatan STEAM Materi Bangun Ruang Sisi Datar
Pengembang : Zahrotur Rif’ah
Program Studi : Tadris Matematika
Universitas : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

A. Petunjuk Pengisian Lembar Validasi

1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu validator untuk melengkapi identitas validator.

2. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian dengan memberi
tanda centang (¥') pada kolom yang ada pada lembar validasi sesuai
dengan penilaian dari Bapak/Ibu.

3. Mohon kesediaan Bapak/Ibu validator untuk memberikan keterangan atau
saran terkait perbaikan yang mendukung pengembangan media
pembelajaran pada kolom catatan.

4. Keterangan skor penilaian pada lembar validasi adalah sebagai berikut:

Skor Keterangan
! Sangat Kurang Baik
Kurang Baik
Cukup Baik
Baik
Sangat Baik

W &|WiN
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1} Pettanyaan

Skor
No Aspek yung dinttal
BE I 3 I 4 I s
Kesesunlan dan keankurntun mater!
1| Materi sesuai dengan Kurikalum dan
tujuan pembelajaran, l/
2 | Materi terkait dengan kehidupan schari- I
hari sesuai pendekatan STEAM, v
3| Konsep dan informasi yang disampaikan
benar dan tidak  menimbulkan \//
miskonsepsi.
4 | Penggunaon istilah, simbol, dan rumus T
sudah tepat, V]
Kelengkapan materi
5 | Materi mencakup semua konsep penting N
yang diperlukan, ‘/
6 | Dilengkapi dengan gambar atau ilustrasi
yang membantu pemahaman. \/
7 | Penyajian materi  disusun  secara
sistematis dan logis. \/
Keterbaruan Materi
8 [ Materi disajikan  dengan  pendekatan
kontekstual — dan  relevan  dengan l/
kehidupan sehari-hari.
9 ?Acngglumkun contoh aplikasi dalam
dunia nyata atau teknologi terkini. '
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C. Kritik dan Saran

brqus s bisas  Bilrspific .

D. Kesimpulan

Mecdjd dinyatakan:
Layak untuk digunakan tanpa revisi

() Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai kritik dan saran

() Tidak layak untuk digunakan

Malang, \9 -5 — 2025
Validator

/

M. Jefahu/ M,
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Lampiran 12 Hasil Validasi Ahli Bahasa

v) ﬁ\A nhn

Instrumen Valldast Pengembungan Medin Buku Pop-Up Berdiferensins

untuk Mendukung Kemampunn Visual Pesertn Didik Melalul Pendekntan

Validutor:
Nama
NIP/NIDN
Instansi
Hari/Tanggal
Pengembangan

Judul

Pengembang
Program Studi

Universitas

STEAM Matert Bangun Ruang Sisl Datar

: M \'t\’*\‘\'\ t\/\\.n\ Wi

H9RC 032022211013
(SIS Mn\«wr)

: .4)\.\‘/\\'0‘\ ) (u\ [\ 073

¢ Pengembangan Media Buku Pop-Up Berdiferensiasi untk

Mendukung  Kemampuan  Visual  Peserta Didik Melalui

Pendekatan STEAM Materi Bangun Ruang Sisi Datar

: Zahrotur Rif"ah
+ Tadris Matematika

: Universitas [slam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

A. Petunjuk Pengisian Lembar Validasi

1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu validator untuk melengkapi identitas validator.

2. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian dengan memberi

tanda centang (¥') pada kolom yang ada pada lembar validasi sesuai

dengan penilaian dari Bapak/Ibu.

3. Mohon kesediaan Bapak/Ibu validator untuk memberikan keterangan atau

saran terkait perbaikan yang mendukung pengembangan media

pembelajaran pada kolom catatan.

4. Keterangan skor penilaian pada lembar validasi adalah sebagai berikut:

Skor © Kelerangan ]
1 Sangat Kurang Baik
2 Kurang Baik
3 Cukup Baik
4 Baik
5 Sangat Baik
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B. Pertanyaan

Skor
No Aspek yang dinilai
1 | 2 I 3 | 4 l 5
Komunikatif

1 [ Materi ajar yang disajikan dengan

bahasa yang menarik, mudah dipahami, ]

dan tidak menimbulkan multi tafsir

Lugas

2 | Ketepatan struktur kalimat l/
3 | dengan Kamus Besar Bahasa Indoncsia

(KBBI) v
4 | Ketepatan ejaan v
5 | Ketepatan tata bahasa .

Konsistensi penggunaan bahasa

6 | Konsistensi penggunaan istilah 7
7 | Konsistensi penggunaan simbol atau

lambang W

Kesesuaian dengan Kaidah Bahasa Indonesia
8 | Ketepatan tata bahasa Il/
C. Kritik dan Saran
Podul bage,, moveky hise dynalim
m Mgt gl faempllen, VA
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D Kesimpulan
Media dinyatakan;
W\ Layak untuk digunakan tanpa revisi
() Layak untuk digonakan deapan revisi sesuai kritik dan saran

() Tidak layak wntuk diguanakan

Matang, J Mer 2025

Validator

S L

M, klahat Mukmio
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Lampiran 13 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

? ewlo e\a’\ aren

Instrumen Validasi Pengembangan Media Buku Pop-Up Berdiferensiasi
untuk Mendukung Kemampuan Visual Peserta Didik Melalui Pendekatan
STEAM Materi Bangun Ruang Sisi Datar

Validator:

Nama :DMipe FEMY SASORGI (o

NIP/NIDN 1199004(0 2022 3( lo3r

Instansi T OIN MALANG

Hari/Tanggal :Sgtviv, 19- 05 - 2015

Pengembangan

Judul : Pengembangan Media Buku Pop-Up Berdiferensiasi untuk
Mendukung Kemampuan Visual Peserta Didik Melalui
Pendekatan STEAM Materi Bangun Ruang Sisi Datar

Pengembang : Zahrotur Rif"ah

Program Studi : Tadris Matematika
Universitas : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

A. Petunjuk Pengisian Lembar Validasi

1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu validator untuk melengkapi identitas validator.

2. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian dengan memberi
tanda centang (¥') pada kolom yang ada pada lembar validasi sesuai
dengan penilaian dari Bapak/Ibu.

3. Mohon kesediaan Bapak/Ibu validator untuk memberikan keterangan atau
saran terkait perbaikan yang mendukung pengembangan media
pembelajaran pada kolom catatan.

4. Keterangan skor penilaian pada lembar validasi adalah sebagai berikut:

Skor Keterangan
1 Sangat Kurang Baik
Kurang Baik
Cukup Baik
Baik
Sangat Baik

Wi alwW|




B. Pertanyaan

No

Aspek yang dinilai

Skor

2|3]4ls

Karakteristik STEAM

Mecdia  memuat  unsur  Science,
Technology, Engincering, Arts, dan

Math.

Materi  dikaitkan dengan  kehidupan

schari-hari.

Pembelajaran berbasis STEAM

mendorong cksplorasi dan kreativitas.

Tugas dalam media mengajak peserta

didik berpikir kritis dan problem-solving

Pembelajaran  melibatkan  aktivitas

praktis dan interaktif

Sl &S &

Engineering Design Process (EDP)

Peserta didik dikenalkan pada masalah

nyata sebelum belajar konsep

S

Media membantu  peserta  didik
memahami solusi melalui eksplorasi dan

desain.

5

Langkah  pembelajaran  melibatkan

perancangan, pengujian, dan refleksi.

Evaluasi  hasil  belajar  melibatkan
analisis visual dari  konsep yang

dipelajari.

C. Kritik dan Saran

Vu”\bdga
mencan volwme
tontoh : Guvkolale vE susv Panktal

1an ?& Sicues bita M"]Qh mem banky {Cq»,
terbeser g Was P"""‘\"k‘\w\ derlecei!|
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D. Kesimpulan
Media dinyatakan:
() Layak untuk digunakan tanpa revisi

(V) Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai kritik dan saran

() Tidak layak untuk digunakan
Malang, (- 05~ 2025
Validator

/—/‘_—
DIMAS pemy fﬁ(DmK‘D
(‘WDOA(OJD” 21031
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Lampiran 14 Hasil Validasi Ahli Instrumen Respons Peserta Didik

LEMBAR VALIDASI ANGKET KEPRAKTISAN DAN KEMENARIKAN

Jenis Instrumen : Angket Kepraktisan dan Kemenarikan Media Pembelajaran
Materi : Bangun Ruang Sisi Datar

Peneliti : Zahrotur Rif’ah

Nama Validator : Dimas Femy Sasongko, M.Pd

A. Judul Penelitian

Pengembangan Media Buku Pop-Up Berdiferensiasi untuk Mendukung Kemampuan

Visual Peserta Didik Melalui Pendekatan STEAM Materi Bangun Ruang Sisi Datar.
B. Tujuan

1. Menilai kemenarikan pada media pembelajaran yang dibuat.

2. Menilai kepraktisan dan kemudahan pada media pembelajaran yang dibuat.
C. Petunjuk Penilaian

1. Berilah tanda centang (V) pada tabel skala penilaian soal sesuai dengan panduan

penilaian berikut.

Skor Keterangan
1 Sangat Kurang Baik
2 Kurang Baik
3 Cukup Baik
4 Baik
5 Sangat Baik

2. Untuk menemukan kesimpulan dari seluruh aspek penskoran, dimohon Bapak/Ibu
mengisi titik-titik pada kolom rata-rata dengan keterangan simbol sebagai berikut:
Sr = Persentase skor rata-rata hasil validasi
St = Skor total hasil validasi dari validator
Sm = Skor maksimal total skala penilaian
Apabila ada komentar atau saran yang diberikan, mohon dituliskan secara langsung

pada tempat yang disediakan.



D. Aspek Penilaian Instrumen

Skor Penilaian

Instrumen | No [Aspek yang Dinilai 11213145
Bahasa
1. | Rumusan  pertanyaan  dalam  angket
kepraktisan dan kemenarikan menggunakan \/
kaidah bahasa
Indonesia yang baik dan benar.
2. | Rumusan  pertanyaan  dalam  angket
kemenarikan \/
dan kepraktisan menggunakan bahasa
yang tidak multipenafsiran.
3. | Rumusan  pertanyaan dalam  angket
kepraktisan dan kemenarikan \/
menggunakan bahasa yang
sederhana, komunikatif, dan mudah dipahami.
Isi
4. | Rumusan pertanyaan dalam angket sesuai |
Angket dengan indikator media yang menarik |
; Kepraktisan dan praktis. ‘
‘ dan !
| Kemenarikan | 5- | Rumusan  pertanyaan  dalam  angket
‘ mencakup semua aspek yang diperlukan
(kemenarikan dan
kepraktisan).
6. | Rumusan pertanyaan dalam angket relevan \/
dengan konteks penggunaan media.
Kontruksi
7. | Rumusan  pertanyaan  dalam  angket
kemenarikan V]
dan kepraktisan sesuai dengan tujuan angket.
8. | Rumusan  pertanyaan  dalam  angket
kemenarikan v
dan kepraktisan terstruktur dengan baik.
9. | Rumusan  pertanyaan  dalam  angket

kepraktisan dan  kemenarikan  dapat
menjawab tujuan dari

angket.

Total
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E. Penilaian Umum Lembar Soal

Sk = T x100%

SM
Sr = Zx%100%
Sk=%

Dimohon Bapak/Ibu untuk memberikan simpulan secara umum terhadap kelayakan
lembar soal sebagai instrumen penelitian dengan cara memberikan tanda centang (V) pada

salah satu pilihan berikut.

1. | Layak digunakan

2. | Layak digunakan dengan revisi

3. | Tidak layak digunakan

F. Komentar dan Saran

Perhaklay  corelan pada narkal,

Malang, 4—05 - 2org

Validator

Dimas Femy Sasongko, M.Pd
NIP. 199004102023211032




Lampiran 15 Hasil Validasi Ahli Instrumen Tes Kemampuan Visual

LEMBAR VALIDASI SOAL TES

Jenis Instrumen : Soal Tes

Materi : Bangun Ruang Sisi Datar
Peneliti : Zahrotur Rif’ah

Nama Validator : Dimas Femy Sasongko, M.Pd
A. Judul Penelitian

Pengembangan Media Buku Pop-Up Berdiferensiasi untuk Mendukung Kemampuan

Visual Peserta Didik Melalui Pendekatan STEAM Materi Bangun Ruang Sisi Datar.

Tujuan

1. Mengetahui tingkat kemampuan visual bangun ruang sisi datar peserta didik
sebelum menggunakan media pembelajaran.

2. Mengetahui tingkat kemampuan visual bangun ruang sisi datar peserta didik
setelah menggunakan media pembelajaran.

Petunjuk Penilaian

L

Berilah tanda centang (V) pada tabel skala penilaian soal sesuai dengan panduan

penilaian berikut.

Skor Keterangan
1 Sangat Kurang Baik
2 Kurang Baik
3 Cukup Baik
4 Baik
5 Sangat Baik

Untuk menemukan kesimpulan dari seluruh aspek penskoran, dimohon Bapak/Ibu
mengisi titik-titik pada kolom rata-rata dengan keterangan simbol sebagai berikut:
Sr = Persentase skor rata-rata hasil validasi

St= Skor total hasil validasi dari validator

Sm = Skor maksimal total skala penilaian

Apabila ada komentar atau saran yang diberikan, mohon dituliskan secara langsung

pada tempat yang disediakan.
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D. Aspek Penilaian Instrumen

tingkat kemampuan visual materi bangun|
ruang sisi datar peserta didik

Instrumen | No Aspek yang Dinilai Skor Penilaian
112 |3 )|4|S5
Bahasa

1. | Menggunakan bahasa yang sesuai dengan

kaidah yang benar J
2. | Bahasa yang digunakan tidak

menimbulkan penafsiran ganda \/

Isi

3. | Soal yang diberikan sesuai dengan tingkat

penguasaan materi bagi peserta didik
4. | Soal yang diberikan sesuai dengan

indikator kemampuan visual materi

bangun ruang sisi datar peserta didik V

Soal Tes
Kontruksi
2

S. | Kejelasan petunjuk pengerjaan soal
6. | Rumusan kalimat soal atau pertanyaan

menggunakan kata tanya atau perintah \/

yang menuntut jawaban terurai

y
7. | Rumusan soal terstruktur dengan baik v
Kesesuaian soal dengan tujuan

8. | Rumusan soal dapat mendeskripsikan

Total

E. Penilaian Umum Lembar Soal

=T % 100%

Sr
Sm

Sr

SrR=%

2% 100%
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Dimohon Bapak/Ibu untuk memberikan simpulan secara umum terhadap kelayakan
lembar soal sebagai instrumen penelitian dengan cara memberikan tanda centang ) pada
salah satu pilihan berikut. /

1. | Layak digunakan

2. | Layak digunakan dengan revisi

3. | Tidak layak digunakan

F. Komentar dan Saran i
“Cormah cakatan pads naseen

Malang, (ﬁ/.z 0§ - lolL
Validator

Dimas Femy Sasongko, M.Pd
NIP. 199004102023211032



Lampiran 16 Hasil Respons Peserta Didik Tentang Kepraktisan dan

Kemenarikan Media

Nama : Munigah

Kelas: \l—\_\\

Centang (v) skor berikut dengan jujur sesuai dengan

keyakinanmu.

bangun ruang sisi datar dengan lebih baik?

No Aspek vang Dinilai SI;or
1 Apakah media mudah digunakan dan petunjuknya jelas?
Apakah isi dalam media disusun secara sistematis dan
2 | tampilan medianya rapi serta ringkas sehingga mudah
dipahami?
3 Apakah media ini membantu kamu memahami materi

Apakah media ini membuat kamu lebih mudah
membayangkan atau memvisualkan bentuk bangun ruang?

Apakah kamu merasa senang dan nyaman belajar

¥ menggunakan media ini?
Apakah tampilan media menarik dan membuat kamu lebih
& semangat belajar?
Apakah kamu ingin menggunakan media seperti ini untuk
7 belajar materi lainnya juga?
Apakah pendekatan STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art and Mathematics) dalam media ini
§ membuatmu lebih bersemangat belajar atau menambah
rasa ingin tahu terhadap materi?
Kriteria Skor
Skor 5 : Sangat Baik,
Skor 4 : Baik,

Skor 3 : Cukup Baik,
Skor2 : Kurang Baik,

Skor 1 : Sangat Kurang Baik.
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Nnma:’ﬁ;n otkavian &
Kelas : \/—\_\.\ Qg)

Centang (¥) skor berikut dengan jujur sesuai dengan

keyakinanmu.

No Aspek yang Dinilai Sl;or :

N Apakah media mudah digunakan dan petunjuknya jelas? \/
Apakah isi dalam media disusun secara sistematis dan

2 | tampilan medianya rapi serta ringkas sehingga mudah
dipahami?

: Apakah media ini membantu kamu memahami materi 7

bangun ruang sisi datar dengan lebih baik?

Apakah media ini membuat kamu lebih mudah

membayangkan atau memvisualkan bentuk bangun ruang?

Apakah kamu merasa senang dan nyaman belajar

.

5 menggunakan media ini?
Apakah tampilan media menarik dan membuat kamu lebih

& . V]
semangat belajar?
Apakah kamu ingin menggunakan media seperti ini untuk

7 ; ENE V/
belajar materi lainnya juga?
Apakah pendekatan STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art and Mathematics) dalam media ini

8

membuatmu lebih bersemangat belajar atau menambah

rasa ingin tahu terhadap materi?

Kriteria Skor

Skor 5 : Sangat Baik,
Skor 4 : Baik,

Skor 3 : Cukup Baik,
Skor 2 : Kurang Baik,

Skor 1 : Sangat Kurang Baik.
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Lampiran 17 Pretest dan Posttest Peserta Didik

Hasil Pretest Peserta Didik

sy
X PRE-TEST KEMAMPUAN VISUAL %\ LEMBAR PRE-TEST KEMAMPUAN VISUAL —
BANG 15| MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR
j + Matemati / Mata Pelajaran + Matematika
Materi Pokok : Bangun Ruang Sisi Datar Materi Pokok  Bangun Ruang Sisi Datar
Kelas/Semester vima Kelas/Semester vz
Waktu +20 Menit Waktu +20 Menit
Sanla Dwi &.(23)
Petunjok: Petunjuk:

1. Persispkan Alat Tulis dan Penggaris!
2. Tulilah identitas dirl dengan benar pada lembar jawaban Anda!
3. Kerjakanish setiap soal dengan menuliskan langkah penyelesaiannya pada
lembar jawaban yang telsh discdiakant

At — .
sidd M.L Mutbly (0
1. Seorang arsitek ingin membuat miniatur gedung yang bentuknya menyerupai
bangun ruang prisma segi enam. Untuk membantu arsitek dalam mencntukan
jumish behan yang dibutubkan dalam membuat Kerangka miniatur, buatish
modeinya dan tentukan banyak sisi, rusuk, dan titik sudot dari bangun ruang
prisma segi enam lersebut, serta jelaskan! <o G Jo Q04 -
Perhatikan gambar berikut!

IR FAVAY

Bangun ruang yang dapat dibentuk dari potongan jaring-jaring i atas adslah?
3. Schush bangun ruang memiliki $ sisi, § rusuk, dan 5 titik sudut. Jika bangun

»

®

odalab? Jelaskan! Ll h Lot QAR 4

4. Gambarlsh minimal satu jaring-jaring balok dengan susunan et Panjang,
Iebar, dan tinggi balok juga berbeda. Pastikan gambar tersebut presisi dan
apabila gambar terscbut dilipat dan direkatkan pinggiran sisinya akan dspat
membentuk bangun balok yang sempurna!

o

Dipindai dengan CamScanner

Hasil Posttest Peserta Didik

1. Persiopkan Alat Tulis dan Penggaris!

2. Tulislah identitas diri dengan benar pada lembar jawaban Anda!

3. Kerjakanlah setiop soal dengan menuliskan langkah penyelesaiannya pada
lembar jawaban yang telah disediakan!

Soal

1. Seorang arsitek ingin membuat miniatur gedung yang bentuknya menyerupai
bangun ruang prisma segi enam. Untuk membantu arsitek dalam menentukan
jumlah bahan yang dibutuhkan dalam membuat kerangka miniatur, buatlah
‘modelnya dan fentukan banyak sisi, rusuk, dan titik sudut dari bangun ruang
prisma segi enam terscbut, serta jelaskan! "

2. Pechatikan gambar berikut! G5t + D, Cusuk 118 Sudud

IR FAVA

Bangun ruang yang dapat dibentuk dar potongan jringjaring diatas adalah? \WARS $e5 '
3. Scbuah bangun ruang memiliki 5 sisi, § rusuk, dan S tiik sudut. Jika bangun 5

adalah? Jelaskan!  \wwaas  Geaj ki

4. Gambarlah minimal satu jaring-jaring balok dengan susunan berbeda. Panjang,
Iebar, dan tinggi balok juga berbeda. Pastikan gambar tersebut presisi dan
apabila gambar terschut dilipat dan dirckatkan pinggiran sisinya akan dapat
‘membentuk bangun balok yang sempurnat

(o}

Dipindai dengan CamScanner

LEMBAR POST-TEST KEMAMPUAN VISUAL /A]{ 9 LEMBAR POST-TEST KEMAMPUAN VISUAL ’,}%
MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR Lot MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR
Mata Pelajaran : Matematika Mata Pelajaran : Matematika
Materi Pokok : Bangun Ruang Sisi Datar Materi Pokok + Bangun Ruang Sisi Datar /
KelagSemester VI Kelas'Semester vz
Waktu +20 Menit Waktu +20 Menit
Sahley Dun R (13)
Petunjuk: Petunj;
1

1. Persiapkan alat tulis adan penggaris!

2. Tulislah identitas diri dengan benar pada lembar jawaban Anda!

3. Kerjakanlah sctiap soal dengan menuliskan langkah penyelesaiannya pada
lembar jawaban yang telsh disediakan!

Soal

1. Seorang arsitek ingin membust miniatur gedung yang bentuknya menyerupai
bangun ruang prisma segi lima. Untuk membantu arsitek dalam menentukan
jumlah bahan yang dibutuhkan dalam membuat kerangka miniatur, buatlsh
modelnya dan tentukan banyak sisi, rusuk, dan titik sudut dari bangun ruang
prisma segi lima tersebut! 15+, rusut + 1S, KB Sudut <10

2. Perhatikan potongan jaring:jaring bangun ruang berikut!

) AAAAN

poton wmnn-ms
terbentuk? Jelaskan! | wvwag $€31 lma

. Scbuah bangun ruang memiliki S sisi, 9 r\lsuk,éln 6 titik sudut. Bangun ruang
apakah itu? Coba gambarkan juga bentuk bangunnyal D risma S€g1 tga ﬁ

w

&

Gambarlah minimal dua jaring-jaring kubus dengan susunan berbeda. Pastikan
gambar terscbut presisi dan apabila gambar tersebut dilipat dan dirckatkan
pinggiran sisinya akan dapat membentuk bangun kubus yang sempurnal

©

Dipindai dengan CamScanner

. Persiapkan alat tulis adan penggaris!
2. Tulislah identitas diri dengan benar pada lembar jawaban Anda!
3. Kerjakanlah sctisp soal dengan menuliskan langkah penyelesaiannya pada
lembar jawaban yang telah discdiakan!

— D e Gy

1. Seorang arsitek ingin membuat miniatur gedung yang bentuknya menyerupai
bangun rusng prisma segi lima. Untuk membantu arsitek dalam menentukan
jumlah bahan yang dibutuhkan dalam membuat kerangka miniatur, buatlah
modelnya dan tentukan banyak sisi, rusuk, dan titik sudut dari bangun ruang
prisma segilimatersebut! ¢y - 4| Uk - 15 peidO

2. Perhatikan potongan jaring-jaring bangun ruang berikut!

Berdasrkanpoongan s fasin yag dibritan, bangun ang pskah ang @

terbentuk? Jelaskan! £ o3

3. Sebush bangun ruang me
apakeh itu? Coba gambarken juga bentuk bangunnya!

4. Gambarlah minimal dua jaring-jaring kubus dengan susunan berbeda. Pastikan
gambar tersebut presisi dan spabila gambar terscbut dilipat dan dirckatkan
pinggiran ssinya akan dapat membentuk bangun kubus yang scmpurmal

indai dengan CamScanner



Lampiran 18 Hasil Analisis N-gain
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Skor N- N._
No | Nama Pretes | Postte | Post - ideal- | gain gain Katfego
t st Pre Pre Score Score ri
(%)
1 MS 0 73 73 100 0,73 | 73,00 | Tinggi
2 SDR 23 78 55 77 0,71 | 71,43 | Tinggi
3 | DTRD 78 91 13 22 0,59 | 59,09 | Sedang
4 SS 63 82 19 37 0,51 | 51,35 | Sedang
5 RA 8 50 42 92 0,46 | 45,65 | Sedang
6 NDP 69 78 9 31 0,29 | 29,03 | Rendah
7 MU 28 42 14 72 0,19 | 19,44 | Rendah
8 MAI 73 78 5 27 0,19 | 18,52 | Rendah
Rata-rata 45,93
Skor 42,75 | 71,5 | 28,75 | 57,25 | 0,4594 08 Sedang
Mol Ktk | Do s | Fereacduman
g <30 Rendah - -
30<g <70 Sedang 6 75
g>70 Tinggi 2 25




Lampiran 19 Produk Buku Pop-up

1.

Desain Produk

DESKRIPSI MEDIA

Media buku pep-up yang dirancang untuk mendukung peserte didik
memahami moterl bangun ruang sisi datar secara inferakif. Buku
ini STEAM dolam

didesain khusus untuk

kensep melalui
visual yong menarik, penjelasan yang jelas disertal audic, serta
bagian yang bisa digerakkan untuk menarik partisipasi aktif siswa.
Solusi inovatif ini menghadirkan cara baru dalam belajar
matematika secara mandiri yang menyenangkan dan juga efektf
dimanapun dan kapanpun.

BIODATA PENYUSUN

Media pembelojaran ini dikembangkan oleh Zahrotur
Rif'ah, mahasiswe Program Studi S1 Tadris Matematika di
Universitas Islam Negerl Maulana Malik Ibrohim Malang

do tohun 2025. Media ini dirancang khusus untuk
mendukung proses belajor siswa SMP kelas 8 agar lebih interaktif,
kontekstual dan menyenangkan. Apabila terdapoat saran, masukan,
atau pertanyoan terkait media ini, silakan menghubungi melalui
email: rifahzahroturagmall.com.

PETUNJUK MEDIA

1.Buka halaman buks sesual urutan. Bacalah naras di setiap halaman sebslum mencoba
fitur Interaktif,

2.Gunakan penglihotan, pendengaran dan tanganmu untuk m-ng.ltp\olnm pop-up.
Boberapa baglan darl pop-up dapat membentuk bangun ruang 3

3.Perhatikan s petunjuk yang ferdapat dalam buku untuk p.ngmeman eksplorasi yang
lebih maksim

4.Perhatikan purlenyuun atau tuges di akhir halaman. Jawoblah di buky cataton otau
diskusikan dengan teman.

5.Jangan lupa bereksperimen! Ulangi langkah-langkah penyusunan bangun ruang hingge
benar-benar pahar

TES GAYA BELAJAR

Tes gaya belojor dapot dickses menggunakon fautan yang
torsedia di infornet atau menggunakon tautan berlkut:
-gasa-belajar

vode Qp
oS

9aya be

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Peserta didik dapat membuat jaring-joring bangun ruang sisi datar (limas, prisma, balok dan
kubus) dan membuat bangun ruang tersebut dorl jaring-jaringnyo.

DAFTAR PUSTAKA

R s/l ucusmathl
Kristanto, Y. ., dik. [2022). Buku panduon guru Matematika untuk SMP/MTs kelas IX (Cet. 1). Pusat
Perbutuan, Badan S'unuul. Kurkulum dan Asesmen Pendidican, Kementerian Pendidikan, Kebudayaen,
Riret dan Teknolog! Zepublik Indonesia. o.d
G B
Suwail, . yopurnomo, S. (2009). Geom
Tenaga Capan st

ruang 41 SWP. Direktoral Pambinaan Pandidit dan

APERSEPSI

Perkenalan Tokoh: Prima dan Limo

Selomat datang di dunia bangun ruang! Di buku ini, kelian akan bertemu dengen
dua tokoh unik yang okan membaniu kalion memahami berbogai macam bangun

ruang sisi datar. Meraka adalah Prima dan Limo.

* Limo merupakan sebuah karakter kartun berbentuk

dan puncok yang membarikan bantuk menonjol

I'mLimo

« Prima merupakan sebuoh korokier kartun berbentuk prisma

segitiga yang direbahkan. Sebagai feman yang cerdas dan

~ n_J penuh semongat, Prima akan mengojak kelian uniuk mangenal

=Y berbagai jenis prisma yong memiliki dua alos sejajar yang

identik. Dengan keunikan bantuknya, Prima akan menunjukkan

‘ L kepada kalian bagaimana prisma hisa memiliki banyak variasi
tergantung pade bentuk alasnya. Frime  juga

FmPrima mengajarkan kalian tentang bolok dan kubus, yang merupakan

salah satu jenis prisma

Kedua tokah ini, Prima dan Lime, akan menemani kalian dalam petualangan belajar
matematika yang seru dan menyencngken. Mereka skan membantu menjelaskan
berbagai kensep bangun ruang sisi datar, mulai dari yang peling sederhana hingga

yang labih kompleks, dengan cara yang mudsh dipahami dan penuk warna

MEDIA PEMBELAJARAN

mas
segi smpat. Limo memiliki bantuk yang khas dengan satu
alas don sebuch fitik puncak di atesnya. Limo eken
menjelaskan bagaimana limas ity berbeda dari bangun
ruang loinnya, dengan sisi tegok yang berbentuk segiligo

Pop-Up
Interaktif

EKSPLORASI BANGUN
RUANG SISI DATAR

BERDIFERENSIASI ZAHROTUR RIF‘AH

DESKRIPSI MEDIA

“gkaple Bangun Ruang atar: Pop-Up Interaktif B STEAM® morupakan
media Inovatif yang dirancang untuk membantu siswa memahami kansep bangun ruang sisl

datar secara Interaktif don menyenangkan. Menggunakan pendekatan STEAM, buks i

memandu siswa dalam eksplorasi bangun ruang seperti kubus, balok, prisma dan limas.

Buky Ini juga sohingga dopat diokses oleh
wa dengan berbagal gaya belajar:

Visual = llustrasi 30 dan pop-up

F4 Auditor] —» Penjslasan audio melalul kode Qi

Kinestetik — Project dalam ‘aktivitas’, serta bagian yang bisa digerakkan untuk eksploras!
langsung

Seloin itu, buky Ini mendukung penguatan Indikater kemampuan visuol:

1 Lock - Memperhatikan bentuk dosar bangun ruang

1 See - Mengenali karakteristik bangun ruang

y imagine - Membayangtan bentuk joring-|aring das perubohon bentuknye
1 Shew - Menyusun bangun rucng dari jaring-jaring

PANDUAN FITUR MEDIA

Pop-Up: Tarik tall untuk membentuk bangun 3D dari joring-jering yang tersedio

ora pada holaman buku

QR Audio: Scon kode OR dengan perangkal smariphone untuk mendengarkan
penjelasan yang fertera dalam buku (direkamendasikan untuk siswa yang memiliki
kecanderungan gayo belajor audio)

Qe Fip-Hap: Buko-turup sesual parintat yang
i)

Q Pojok "Tahukah kamu?”: Berisi Informasi unik dan menarlk interdisipliner darl seluruh
dunia mengenai bangun rvang ferkair

Mengenal Bangun Ruang Sisi Datar Limas dan Prisma
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SISWA SMP

Sabalum kamu masuk ke cerita Limo dan Prima, coba tes pengatahuan dulu, Apakah kamu
tahu apa ity bangun ruang sisi datar? Bangun rueng sisi detar merupokan bangun ruang

yang dibatasi cleh bidang datar. Buku ini akan membahas empat bangun ruang

Limo dan Patualangannya Mengenal Bangun Ruang Sisi Datar

Poda sustu hari yong cerah,

o, sedang barmain di taman bersama femonnya yang

barnama Prima. Marska sadang memikirkan berbagal jenis bangun rang sisi datar yang

ada di sekitar mereka,

« Limas: Bangun Ruang dengan Titik Puncak
Lime berkate, “Aku cdalah limas! Aku memiliki satu clas berbentuk
poligon, bisa seqitigs, segi empat dan lainnya. Di atas alosky, ade
titik p yang membuat oku tampat tinggi dan menjulang!®
Limo menjsloskan labih lanjut, "Setiap sisi alas dan titik puncakku
dihubungkan dengen sisi tegak yang berbentuk segitiga. Jadi, nama
belakangku bisa bervariosi tergantung alas yong aku punyo. Misclnya
jika olasku berbentuk togitign, oku dissbut limes segitiga. Kelou ..
alasku berbantuk sogi ampat, oku disebut limas segi smpot. dalam
bohasa inggris, aku disebut pyramid. oku memeng ferlihat ferlihet
seperti piramida yang gageh dan tinggi menjulang.”

2

banyak lagi.

« Prisma: Bangun Ruang dengan Dua Alas Sejajar

Tiba-tibe, Prima yang berbentuk prisma muncul dengan senyum lebar.
“Aku adoleh prismal Aku memiliki dua sisi alas pang bentuknya identik
don cejajar. Sisi-sisi loinnya barupa parsegl panjang atau tegi ampat
yang manghubungkan kedua alas i1u.”

Prima melanjutkan, “Aku memiliki banyak |enis, loh! Wisalnya, jika
slosks segitigo, aku disebut prisma segitiga. falou alosku sagi empat
oku disebut prisma segi empot. Yong membust aku wa odalah,
aku bisa punya barbagai bantuk sesusi dengan bantuk olasku. Jadi,

bisa baryok sekoli variosinyal
TN dor mesih

=T




Mengenal Bangun Ruang Sisi Datar Balok dan Kubus

Prisma segiempat adalah prisme yang alas dan tutupnya berbentuk segismpat. Dangan
kata lain, bangun ini mamiliki dua bidang alos dan tulup yong kongrusnfidentit yang
berbentuk segiempar. Balok don kubus merupakan bagian dari prisma segiempat.

+ Balok: Prisma Segi Empat yang semua suduinya siku-siku
Lima tersenyum dan bertore, “Prime, aku tahu! Kalou prisma segi
empat it salah satunya odalah balok, kan? Balok merupakean
prisma seal empat  yeng memlii  dua wlos berbeniuk
persegi/persegi panjong don sisi tegaknys berupa persegi
penjang. Geunikennya cdalah belok pasti merupekan sebuch
prisma. Tetapl sebuah prisma belum tentu merupakan sebush
balok. Balok mempunyal figa dimensi, yaiu panjang, lebar dan
tinggl. Balak biosanya banyak ditemukan pado henda-banda
seperti katak kardus, fandasi bangunen, alau shipping confainer.”

[t [N ]

Gamier toakherdun Bankar Fandnt bomgman

+ Kubus: Prisma segi ompat siku-siku yang paling beraturan [z
Prima menembohken, “Tapi, ada lagl, Lime! Aku juga punya feman }

yang disebut kubus. Kubus itu seperti balok, tapi semus sisi-

sisinya sama panjong. Jadi, panjang, lebar dan tingginya sama.

Kubus (tu seperti dadu yang kita mainkan, rubiks cube puzzle,

atau kotak mainan yang beniuknya sempurna dan simeiris!”

Limo mengangguk, “lys. benar! Kubus punya keunikan karens

samua sitinya berbentuk parsagi dan setiop tudutnya membentuk

sud u-siku. Kubus itu sangat simetris, aleh karena itu bangun
ini banyak ditemukan dalam berbogai bentuk benda sehari-hari

Fun Infol
Bangunan suci umat islam ini secara kasot mata
terlihat menyerupal kubus. Namun kenyataannys,
Ka'bah memiliki panjang sekitar 12,86 meter,
lebar 1,03 meter den finggi 13,1 mater,

Refleksi:

Setaloh melihat bentub-beniuk bangun ruang, ceba Tulis
pendapotmu; mengopa bentuk balok sering digunakan untuk
kardus alos banguran? Apakah karena benfuknya stabil? Mudoh
ditumpuk?

¥ Ayo Mengerjakan!
Amati lingkungen sekitarmu — rumah, sokolah, taman, atau
tempot umum, Coriloh bonda-benda yeng bertuknyo
menyerupal bangun ruang seperti limas, prisma, balok
atau kubus, Lalu, isi pada worksheet yang felah tersedial
Potunjuk:

l.pindol kode QR disamping untuk mengunduh
worksheet
kerjakon sesuai arahan yang terterc pado
workshest

©, Observasi Bangun Ruang (see)

"Sekorang, yuk parhatikan bantuk kami bardua.
Apa sih parsamaannya? Dan apo ya bedanya?"

w5l
19N

¥ Diskusi
“Apa yang sama dan berbeda dari bentuk limas
dan prisma secara umum?”
« Apakah jumloh sisi alasnya sama?
+ Apakah semua sisi tegaknya sama bentuknya?
« Apakah keduanya punya filik puncak?

Mari bermain ssjenak, hubungkan dengan garis antara
gambar bangun ruang dengan nama bangunnya

o limas «
B
.

aprismas
.

* balok =
.
.

* kubus =
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BANGUN RUANG SISI DATAR 2l

Permainan Detektif Arsitek

Di bangku masing-masing, kamu aken menjodi deteklif yang mengungkap rahosio
bentuk bangun ruang!

Tugasmu:
« Amati gambar atau sketsa bangunan
yang menampilkan bentuk balok, kubus,
prisma dan limas.
* Calot secora singkot:
o Bentuk apa sajo yang kamu lihat?
o Apa kelebihan bentuk itu menurutmu
{misalnya, stabil, efisien, artistik)?
« Jawab pertanyaan berikut

o Mengapa nguna sering
menggunakan bentuk balok atou sambar banyertarns o o
kubus? o

o Kapan menurutmu bentuk prisma 2

atau limas lebih tepat digunakan?

Gunakan don untuk
jawaban. Petualongan detektif arsitek dimulai sekarang!

Ini Juge hanyo referens:

% LIMAS SEGI EMPAT

Coba amati!

80 1.Caba amati jaring-jaring limas sagi ampat
disamping, jaring-jaring  tersebut

torbentuk dori bangun datar opo saja?
2.Kemudian tarlk tali pop-up dengan hati

et peruzhan hati dan omati lagi, apa yang terjadi?
e ot 5 Jaring-jaring torsabut membantuk bangun
Tongin li pogl reng lmas sesi smpet yeng memiliki
e dimensi  ketiga  (ketinggian/kedalaman

don xolume isi]

Pop-Up
Paturjuk: tonk tali don

Gambar, Bangun ruana
T sngh st

Menggambar Jaring-Jaring Limas:
Goba kamu lanjutkan untuk menggambar jaring-jaring
imas yang balum sempurno dibawah int

OOO

ngliman | taring foring limas
e iwe ‘) b

Joring-foring limas
o el apaa

oo o, Q.. Aetar

Jarg-faring Vras
i

Cara Menggambar Jaring-jaring Limas agar pr
R St aere

o Tantuban benluk bangun dater alasnya [uagilina, 5691 smpet, 41, kanudicn o un tassebut

i al
o Tarik garlz bantu darl fIHb-H1k cudut ke A1k pusat alas (misalrya, Hilk parparangan sisgenal parzegl|

\ vatian prpgian
& Tank gars ‘opa I luar v sojauh tingg! yang dingirkan
o Hubis ghan ufung " erbantok sagiiiga raph 00

hoeilten garis rang lurs
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BANGUN RUANG SISI DATAR 2l

Sebagoi peserta didik yang mempunyai rasa keingintahuan tinggi, coba kamu cari
tahu jawaban darl pertanyaan-pertanyaan dibawah ini!
* Mengapa kebanyakan atap b k

prisma/limas?
* Apakah ada bangunan yong atapnya datar?
« Bangunan seperti apakah yang memiliki atap datar?

beniuk yang

Coba kamu cari di infernet atau di sekitarmu contoh bangunan yang memiliki atap
runcing seperti limas, miring seperti prisma don dafar seperti balok dan kubus.
kemudian analisisioh!

Bagaimana menurutmu? Apakah bentuk mempengaruhi fungsi?

Bageimana para insinyur merancang tiga jenis atap tersebut?

engon P mereko tethadap:
Angin
Panas
Hujan
Jika kamu diminta untuk suatu b kamu aken d

seperti apa? embangkan imajinasimu!

Jadi, Apa Itu Lima;

Volume Limas:

Pada dosarnys limas merupoken bangun  Volume adoloh ruang di dolam bangun
yang dibuat dengan menghubungken alas  Volume limaz selalu 173 dari valume
dengan puncaknya. limas memillki satu  prisma yang memiliki alas dan tinggl yang
alas, memiliki ruang dan titik puncok, serta  sama,

sisisisi tegoknys berups bengun datar  Rumus ini menunjutkan bohwa limas
segifiga yong bertemu di satu 1tk puncek.  honyo mongisi ‘sepertiga’ volume dari
Jumiah sisi, Wik sudut  dam rusuknga  prisma tou balak dengan alas dan finggi
bergantung pada bentuk alasnys. Limas  yong sama.

terdint darl limes tegak dan limas miring.

Namun pada tingkatan ini kit hanya belajar  Luas  Parmukaan

tentang limas tegat saj
Surface aree (luas

Jonis-Janis Limas: permukaon) adalah

Ade banyak jenis limas dan diberl nams

luas total

berdasarkan bentuk lasnye. Terdapor: permukaan  luar.

« Limas segitiga lolasnya berupa bangun oo BE5R T
datar segitiga) merupakan  luas

+ Limas sogi empat [alas berupa bangun BN LT
regi empat seperti yong dicontonken LT

dolam pop-up)

mukaon  limas.  atau  bisa  juga
. ima [olasnya berupo bangun G Tt ung luas fotal
dotar segllima/pentagon bangun datar-bangun  datar  yang

« Limas sagi anam [alasnya bongun datar
segi enam /haxogon]
« don seterusnya.

un jaring-jaring limas.

Tohukah kemu? @

Louure

Teorkait dengan Limas di

unia Nyata
Kol kita  momikirkan o
pyromidsflimas,  Piromidn Sl

Besar  Mesic  sering  kall e venisc s

muncul dolem pikiran.
Mersko sebenormya  cdalah
Piramida  Persegl, kerena
alasnya berbeniuk perseg
Daolom  arsitektur,  bentuk
limas blasa digunaken pada
atap  bangunan  kerena
kemampuannya dalam
mondistribusikan tekanan ke
segalo arah,

ede. ( ’)
masuk dengen optimal ~

rupa agar cahaya alami
ke ruong  bawahnya
Hal Inl membuet rucng
menjadi tarang fanpa

harus bargantung pado
pancahoyaan buaten




“uis PRISMA SEGITIGA

Coba amatil
1.Csba amati jaring-jaring prisma segitiga
disomping,  jaring-joring  fersebut
terbantuk dori bangun datar apa saja?
2. Kemudian tarik fali pop-up dengan hati
hati don amati lagi, apa yarg terjadi?
3.Jaring-jaring tersebui membentuk bangun
ruang prisma segitiga yang

memiliki  dimensi  ketiga
{ketinggian/kedaleman  dan
volume /isi)

&a
Pop-Up
Patunjuk: tarik tall dan
amati parsbehan jaring-
Joring priama segitigo
membentuk bangun

Menggambar Jaring-Jaring Prisma:
Coba kamu lanjutkan untuk menggambar jaring-jaring

prizma seqitiga 50

prisma yang belum sempurna dibawah ini

saing faring pricna
gt s

bingung oaronya? Flip-fla

Jaing jarng prama
gt g netgs

g prama
mpt

mukaan prisma manjadi bidang
i parjana.

o
iga parsagt panjang sajajer dan bardampetan saparti rantal,
#83iiaa yang 1dentit di atas san bawah @

wasrg mazng sl ala o

tigo.
unakan untuk semus jos

Bangun

wars BALOK

Coba amatil

1.Coba amati jaring-jaring balak disamping, joring

Jaring tarsebut tarkontul dari bangun dotor apa seja?
2 Kemudion tarik tal pop-up dengan hoti-hati dan

amati lagi, apa yang terjadi?
5_Jaring-joring tersebut membentuk bangun ruang balok
yeng  memiliki  dimensi

{ketinggian/kedelaman
dan volume /isi}

&4
Fop-Up

Patunjuk: tar

+ali don amati
parsbahan jaring-jaring balek
membentuk bangun balek 50

Menggambar Jaring-Jaring Balok (open ended):

+ Kamu bisa berkreasi untuk membuat beberapa madel
jaring-joring balok

Parsagi panjang barwarno oranye mewakili sisi bolak

yang masih rumpang,

Arsir dan sempurnokan bagian jaring-jaring balok yang

masih rumpang tersebut, kira-ki pode  posisi

peleiakon parsegi penjang crange dimena sojokah
yang bisa membentuk bangun balok yang sempurna?

« Kamu bebos mengeksplorasi don  mencobo-coba
peletokon persegi  panjong orenys  dimenapun,
kemudian bayangkan apokah jaring-joring tersebut

dapat membentuk ketak balok yang sempurna
apabila dirangkai?

13

Jadi, Apa Itu Prisma?

Prisma merupskan bongun ruang yang
dibentuk dorl dua cles yang kengruen dan
sejajor, serfo sisi-sisi tegak [loterol) yang
umumnya berbentuk persegl panjang (pada
prisma tegak) otou porallelagram (pada
prisma miring]. Setiop prisma memiliki duo
ales yang identik, sehingga bentuk prisma
congat bergantung pade bentuk slasnya
Misalnya, jika olasnye berupa segitiga
maka bangun tersebut dinomakan prisma
segitiga; jika clasnya segiempat, disebut
prisma sagiempat, dan satarusnya

Valume Prisma:

Volume adalah ruang di dalam bangun
Volume  prisma  dihitung  dengan
mengalikan  luos alos dengon  fingai

Luas Permukaan Prism:

Surfoce area (luos permukaan] odalah
luos tfotal permukoan luar. dalom hal ini
merupakan luas semua sisi yang menutupi
permukaan  prisma.  luss  permukaan
samping dari prisma dibiung  dengan
mengalikan keliling olas dengan tinggi
prisma. Rumus ini menunjukkan hubungan
langsung entora geometri datar {kellling
alas) dengan pengukuran rueng
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RS EXPLORE OPTICAL PHENOMENA Q

¥ Tohukah kamu?
Prizma sogitign dapat digunakan
uniuk mambalakkan cahaye lol

Prisma  saginga

membantu
mamisahkan cahaya
puith monjadi

berbagal warna.

Saat cahaya
masuk, ie
dibioskan

ketika

lagi-
Froses ini membust warna
merah, hijau ferpisch, minip
dengan pelangi kecil. Mestipun ada

untuk melihal spekirum cohaya.

kah kamu?

+iang pancang, atau bengunan pelabuhan.
Cofferdam bersifal sementora,

saisson bisa parmanen. Banyak cofferdam
don coisson berbentuk

angl ena

g m ooy
bentuk inl siokil dan mudah dibangun

% BALOK

Jadi, Apa It Balck?

Balok merupakan bangun yang berbantuk
‘kotak’, yang mamiliki anam sisi datar
barbantub parseg panjang dan semua
sudutnya sudut siku-siku. Balok merupakan
bogian dori prizme  karena  memiliki
penompang yang samo di sepanjong sisi
tegaknya. faktanya, balok termasuk prisma
perseal panjong

Balok mempunyai tiga dimensi penjang
yang berbedo, yaitu: panjang [p), lebar (I}
dan tinggi (1]

tinga 1)

aniong []

Volume Balok:

Volume udalah rueng di dalam bangun.
Valume balok dapat dikitung  dengan
menggunakan rumus:

Valume « Panjong « Lebar « Tinggi

Yang dopat disingkot menjadi: W« p x|« ¥
Atau lebin sederhananya: V o plt

—

Luas Pormukaan Balok:

Surface crea (luas permukoon) adaloh
luas total permuksan luar. dalem hal ini
merupakon luas semua sisi yang menutupi
permukaan balok.

Luas  permukaan  depat  dibirung
menggunaken rumus:
.c

Luas permukaan « 2 « Panjang « Tinggi + 2
« Lebor » Tinggi + 2 = Lebar = Penjang
yang dapat disingkat menjadi

Luas pormukaan « 2pt « 21t + 21

* Cara 2:
Sebagaimane umumnya menghitung luas
permukaon bangun prisma, luas permukaan
balok  juga bisa  dihitung  dengan
menggunakan rumus.

Luas Fermukaon = (2 x luos sisi slas) +
(keliling sisl alas x tinggl]

Luas Permukaan = 2 [luas alas) + 2 (
alas x tinggi)

Tahukah kamui @

© balok merupokon bentuk dasar dari

shipping container yang digunakon
sccara glabal. Desain bolok standor
memanghinkan  parumpukan  yang
shisian dan mamfasilitasi pardagangan
Intarnesional menjadikannya
tompanen vital dolam legisilk modarn.

%




Bangun
wars KUBUS
Coba amatil
1.Cobe amati jaring-jaring kubus disamping, joring-
joring tersebut terbentuk dari bongun datar apo
saja
2 Kemudian farik tall pop-up dengan hati-hati dan
amati lagi, apa yang terjadi

. Jaring-jaring
tersebut membentuk
bongun ruang kubus
yang memilki dimens|
keriga

(keting:

an/kedalaman

don volume/isi)

1ali dan amati
ng-jaring kubus

Menggambar Jaring-Jaring Kubus (open ended):

+ Kamu bisa berkieosi untuk membust beberapa model
Jaring-jaring kubus.
Dikarenaken semua sisi dari kubus adalah persegl yang

kongruen, maka komu bebas untuk mengatur posisi
masuk sisi alas dan atas nya, aselkan

« Kamu memiliki beberape pilhan pesisi peletaken sisi

porsegi, kira-kira posisi peletokan sisi parsegi dimana
tojoksh yong blsa membantut bangun kubus yang
sempurna? Arsirlah pada blok yang sudah tersed

« Kamu bebas
peletokan sis perseg) pada posisi manapun, kemudian boyangkan apokah jaring-
Jaring tersebut depar membantuk kofak kubus yang sempurna apobila dirangkai T

15
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s KUBUS

Jadi, Apa ltu Kubus? platanic solid
Xubus merupakan bangun yang berbentuk  Platonic  solid  merupoken

‘kotak', yang memilik ensm sisi dafer  beniuk 3D di mana:

berbentuk persegi yong kongruen dan « setiap  sisinya  adalsh

semua suduinya suduf siku-siku. Kubus juga poligen beraturan  yang

merupakan n dari prisma. Sebuah sisinga sama /kongruen

prisma segl empat, ketika semua dimensi « jumlah poligan yang sama bertemu di
panjangnya sama, maka ia disebut kubus. setiap ik sudut

a

Contoh: Kubus,
Alasan kubus termasuk platonic solids:
« setiap  sisinya  berbantuk  persegi
dengan ukuran yang sama
+ 5 sisi persegi bartemu di setiap sudut

Kubus merupakan salah caty
Padatan Platonis [platante solids)

Volume Kubu
Volume adalah ruong di dalam bongun
Volume kubus (an]ung Sial)’
Volume kubus «

Bangun yang Memiliki Simetri Tinggi
Salah satu fokta unik tentang kubus adolah
tarkait dengon  simetringa. Jika hanya

Luas Pormukaan Kubus: mempartimbangkan  rotasi  sojo, kubus
Luas permukoan kubus adaloh total lucs  memiliki 24 cara unfuk diputar sehingsa
keenam sisi perseginya: tempak identik dangan posisi zemula.
Luas Permukaan kubus = & « (Panjang Sisf*  Nomun, jika kifa memosukion simetri

rmukaan kubus = 6a* cormin, total jumloh simetri pada kubus

mencapai 48. Luar biasal

(YL}
~ -
- — Tohukah kama? @
-» ) '~ Kubus merupakan ikon Budnyu Pepular.

Kubus tarkonal sebagal dasor dorl
> rubik's cabe puzzic yang dfelah
menginpirasi jutaan erang di soluruh
dunia so)ak ditamukan pada tahun 1974,

o LIMAS

Segi Empat

% Flip-flap
Buko untuk molibt pop-up

s BALOK

L Flip.
f= Lte,

s PRISMA

Segitiga

" KUBUS

AYO MENCOBA (1)

“Menara Geometri Tahan Gempa”

AYO MENGOBA (3)

“Jembatan Kekoh Dengan Bangun Ruang”

AYO MENGOBA (2)

“Kota Masa Depan Dengan Bangun Ruang”

AYO MENCOBA (4)

“Bangun Ruang Dalam Kendaraan Masa Depan”
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AYO MENCOBA (1)

“Menara Geemetri Tahan Gempa”

#Selamat Mencobal
Paserta didik bebas
mencarl informasi

Alat dan Bahan:

« Tusuk gigi ateu stik es krim

« Sedotan plostik

s Kertos karton bekos

+ Gunting/cutter dan lem kertas/selatip
+ Benang alau karet gelang keeil
Cataton:  Peserta didik bebas memilih terbark don lokuban
kombinasi bohan yong tersedia  wuntuk S baptalyars Lisaliarl
membuat menara sekuat mungkin lakukan!

tambahan atau Inspirasi
desain dari internet.

Feal frae, lakuton yong

AYO MENCOBA (3)

“kota Masa Depan Dengan Bangun Ruang”

Alat dan Bahan:
» Kordus bakas [ukuran bebas)

« Kertas lipat, kertas warna, atau arigami
+ Plastisin, fanah liat, atau playdough

+ Botol plastik kecil atou tutup botol hakas
+ Gunting/cutter dan lem kertas/salstip
Catatan:  Gunokan  kreativitas  untuk Foal fras, lakutan yong
menggabungkan berbagal bahan sederhana torbaik don lokukan

menjadi model bangunan yang inovatif. apapun yang bisa kamu
lakukan!

#Selamat Mencobal
Feserta didik bebas
mencarl infarmasi

tambshan atau Inepirasi
desain dori intarnat

MENGINGAT KEMBALI

Tebalkan gambar bangun ruang limas barikut, beri nama sesuai jenis limas
kemud jaring-jaringny

MENGINGAT KEMBALI

ut, beri nama sesuai jenis
jaring

Tebalkan gambar bangun ruang prisma be
prisma, k dl k
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AYO MENGOBA (2)

“Jembatan Kokoh Dengan Bangun Ruang”

#Selomat Mencoba!
Posorta didik bebas
mancarl infermasi
tambahan atau insplrasi
desain dari internet.

Alat dan Bahan:

* Stik es krim atou tusuk sate

* Sedotan plastik

s Kertos kerton atou kertos lipat

+ Gunting/cutter dan lem kertas/selatip

« Banang, kawat tipis, atou tali rafio kecil
Catatan:  Pilih  bahon  yang  poling
memungkinkan membuat sirukiur jembatan
kuat don seimbang

Faal from, lakukan yang
+arboik don lekukan
apapun yeng bisa kamu

AYO MENCOBA (4)

“Bamgun Ruang Dalam Kendaraan Masa Depan”

Alat dan Bahan:

« Karton bekas atau kertas tebal

Sedotan, tusuk sate, atou lidi

Plastisin, tanah liat, ateu playdough

Tutup botel, kaneing besar, atou benda

kecil lain sebagai roda

« Gunfing/eutter dan lem kerfas/selotip Fesl fres, lakukan yang

Catatan:  Rancang  kendoraan  dengan torboik don lokukan
bangk bentuk d apopun yang bisa kamu

kekuatan dan kenyamanan. Takukan!

#Selamat Mencobal
Peserta didik bebas
mencari infermasi

tambahan atau inspirasi
desain dari internet

20

MENGINGAT KEMBALIL

Gambarlah bentuk bangun ruang Gambarloh jaring-jaringnya dengan
alak! cara mengarsir blok yang tersedial

MENGINGAT KEMBALI

Gambarlah bentuk bangun ruang  Gambarlah jaring-jaringnya dengan
cara mengarsir blok yang tersedial

22



2. Foto Produk

Pop-Up
Interaktif
Berbasis
STEAM

MEDIA PEMBELAJ
BERDIFERENSIASI

AN

APERSEPSI
perkenalan Tokeh: Prima dan Lime |

o n twong! DI buku ini, kelion ctan bertemu dengan
unik yang akan bantu kollan memahami berbogel macam bangun
dotar. Meraka adal ima dan Limo

« Limo merupakan sebuah karokrer hartun berbentut limes
segl ampat. Limo memiliki bentuk s dengon satu
puncak di Limo aken

o dar bangun

reang loinnya, dengan sisi tegak yang berbentuk segitiga
dan puncak yang memberikan bentut menonjo

alos don sebush

ma merupokon sabuch karakter kartun berbentuk prisme
gitiga yang direbahton. S cerdos don
got. Prima akan mengg

ngan keunikan b

an bogaimana p
tergantung poda bentuk alainye
mengajarkan kalian fentang balok dan kubus, yang merupatan

¥
bisa memiliki Bany
Prima  jugo

solah setu jenis prisma

Primo dan Limo, ckan menemani kalian dalam petualangon belajar
on. Mereka okan membantu menjelaskan
mulol dorl yang poling sederhona hingge

berbagal konsep bangun
udah dipohomi don peauh worna

yang lebih kompleks, dengan cara yang

O O O O A

T
Tdosdbvaesdbosveessae

T O0AED

L

EKSPLORASI BANGUN
RUANG SISI DATAR

TUR RIF‘AH SISWA SMP

Mengenal Bangun Ruang Sisi Datar Limas dan Prisma
Sebelum famy mbssk ke corita Lime dan Prima, cobe tes pengetohuan dulu. Apakah kom
Yoie opa it bangen 1eenp sisl deter? Bangun ruang el dotor merupoban bangun tuang
yang dibatasi oleh bidang datar. Buku ini 2

ng bermain di tam
n berbagal jenis bangu

sotu olos berbantuk
innya. Di atas alasky, ada

99+ dan menjulangl®
sisi slas dan tik puncakky
tegak yong berbentuk segitige. Jadi. nama
gantung alas yang aku punya. Misslnya,

abs disebut pyramid. ohu memang terlihat terlihat
seperti piramida yeng gagah dan tinggi menjulang ~
n A

: Bangun Ruang dengan Dua Alas
ima yarg berbentuk priama mune n senyum lebar
amal Aty memilikl dua sis) oles yang bentuknya idestik
aineye serupa perseg panjang oteu seg empot

alas itu.”

memiliki banysk jenis, lohl Misalnya, jika
* prisma seg1t1g0. Lalay alosky seg: empat
Ut priama tegi empal, Yang membuat cku istimewa adolah,
entub sesuol dengan bentut alasku. Jadi
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APERSEPSI

o

sebuah karabter kartun b

«

« Lime merupsiar

TEXER SO S

limas itu berbe:
a¢ yang berbentuk se:

ongan uisi tag
; memberikon bentuk mananjo!

Ll
Vi

nTNTTANT
R RO R

Mangenal Bangun Rusng Sisi Datar Balok dan Kubus

1286 meter

BANGUN RUANG SISI DATAR Zitfits

Permainan Detektif Arsitek

banghu masing-masing, komu akan menjadi detektif yang mengungkap rahasia
)

bentuk bongun

Tegarms ; a ~
AL
L

gambar
menampilkan bentuk balok
dan limos
secara singkat
opa sajo yang bkamu lihat?
kalobih
(misolnyo, sto

untuk menemukan

Imajinasimu
it arsitek dimulal sekarang

snakan pesgomaton do

awaban. Petuolangan

197

mo dan Petualangannya Mengenal B
erah. limo, sedang b

+ Limas: Bangun Ruang dangan Titik Pune

yong
tu Borbentul segitign, ok disebu

Glasky bersentuk segi empat. oku disebut limos segl empor

bohoso nggris, oty diaebut pyromid, aku memang tethihat ferlinar
piramida yang gagah dan tinga &

« Prisma: Bangun Rusng dengan Dua Alas Sejejar
531160, Prima muncal de

Marl be:

i nak, hubungkan dengan garis entara
gambar bangun ruang den

ngunnya

T3 a0

LI I I 0T

sprismas

-
-
-

BANGUN RUANG SISI DATAR 3.,

didik yang mempunys! rasa keingint
nyaan-pertanyaan dibawah |
atap bangunan menggunakon bestuk yang menyerups

Sebagol p

1ohu jawaban darl o

* Mengapa kebanyakan
prismo/limas

+ Apakoh ada bangunan yang atapnya datar?

« Bangunan sepert| apakah yang memilitl atap datar?

toh bangunan yang mem
dan detar sep

internet otau di sekitarmu
miring seperti prismo

Cobao komy corl d
runcing sepert limas
kemudian onalisisiah!
Bogaimana menuruimu? Apakah bantuk mempangaruh: fungsi?

Bagaimana pora insinyur meranca
Bogaimana dengan mekanisme pertoha

Angin

Jika kemu dim
seperti apal Kembangkan ime
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s LIMAS SEGI EMPAT

Coba ama Jadi, Apa Itu Limas? g Volume Limas:
sba amati joring-joring limes segi empat Foda dosomya limas merupckan bangun  Volume adalah rusng di dalam bangun
i o e B T e
Pop Up terbentuk dar bongua Gatar apa sajol dergan puncoknya. Limes memiliki sty prisma yang memilik alas dan tinggl yans
RetVaNL etk ol ien 2 Comudicn tarik toli pop up dengen hofl- alas, menmiliki ruang don titie puncak, sarta  sama
Py nati dan amail sai, apo yars feredi? =is tagoknyo berupa bargun dator  Rumus ini menunjukkon bohwa limas
B 3.Jaring foring fersebur mamberiub bangun sagitiga yong bertamu di soru tiik puncak.  homyo mengisi ‘separtig’ volume darl
A rugng lmes sagi emoat yang mamiliki Jumlah sisi, itk sudot, ‘don rusuknyo  prisma atau belok dengon alos dan tinggt
anparao < dimensi keliga |ketingsian/kedalomon vergantung mado bentak alosnye, Limas  yang same
Gan solume i) terdic darl limas ‘egee dan fmos miring.
: Narrun pode tingkatan i kite senya belojar  Luas  Permukaon

\ode 00

tentang limas tegok s0ja Limas:
Suriace area (lvas
permukean) adalah

Jenis-Jenis Limas:
Ao bonyak jeris lmas den diberi nema

luas total
Dardasarkan bentuk alaznye. lerdapat ok -l
2 Uz sagtige (sasye bersa bengun Lot 0] M0
dator segitiga) metupekan  luas
- Lmas segl ampot {olas barupo bangun [T UTEITEL U0 "3area
segi empol seperii yang dicontohian  menerys
| delompopoel | parmukaan limos. ofou  biso jugo
cnm:: = Lmnr caglfna fdl b St el P diperoleh dengan menghitung luos total
dotar sagilima/pertagan) bongun  duter bangun datar  yang

- Linas sagl scom |alasiya bengun datar
seqi nar/hexagon!
tercanya

menyussn jaring-jaring limas

- de

Menggambar Jaring-Jaring Limas: e e @t
Dunia Nyata
Ketika ke memikirkan
pyeamids/limas,  Plramide
3escr  Mesir  sering kel
mincul dalam pieran

Mareko sebescinye sdsloh
Promide  Perseg, karena
alasnya barbartuk parseg
Dalom  arsitektur,  bentak
mos bissa digurakan pada
atap  bangunan  karena
temampuannye dofam
mendistribusikan tekanan ke
segala aron

Goba kam fenjutkal| urluk menggambar ering-jering
Iimas yang belum sempurra dibewah in

e O

Jorng-jaing imas
s sens

rpa ogar cahoys olom
mosuk dengan optimal
wohnyo-
Hal inl membuat ruang.
manjodi tereng tosps
harus bergantung pods
pencahoyaan buston.

%55 LIMAS SEGI EMPAT

Coba amatil
1.Cobe amati jaring-jaring limas segi ampat
dizamping. jark aring tersabut

3adl, Apa lte Wmast
Soda Aosarnys W

2. Kemudian tarik tali pop up dengon hat

hati dan amoti lagi, ape yang teradi?

omina? 3.Jaring faring 1ecaabyr memBentuk Bangun
By ARG D Sae T eme e
enpat = dimensi  ketige (ketinggian/kedalaman vergantung BT

yerdiri dan \ir
amun pada v
Yeniang \imas

dan volume/isi)

Sents-dmnis
Ada banys
Berdasany

Gambar: Bangun 1uang
limas seg\ empat

v 't:;g\y) '
A NUY

Menggambar Jaring-Jaring Limas:

Coba kemu lanjutkan untuk menggambar jaring-jaring
limas yang belum sempurna dibawah ini

Jaring-jaring limas Joring-jaring limos Jaring-jaring limos Joring-jaring limas Aavmq-lu"’\‘ﬂ \":ﬂ‘
segitiga segi empot segi lima segi enom seg) delopa

bingung caranya? Flip-flap

disini odo tipsnyc loh 4 Buke untuk melihot tips
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% PRISMA SEGITIGA

Coba amatil
1. Goba amatl aring-jaring prismo segitiga
disampirg jring-jaring  tersebut
tarbentut dorl bangun datar apa saja?
2 Kamudian forlk tali pop up dergon hoti-
hatl dan emot lagi, opa yang ter;adi
2 lering-joring tersebyt mambentuk bangun

Jadi, Apa Ity Prisma?
Pri bangun ruang yang
ntuk dari dua ales yong kongruen dan
Lejajar, serta sis1 i 1egok (laterol) yong
umumnya barbentuk persegl panjang (pade
prisma fagok] atau porallalogram (poda
Brisma miring). Setiop prisma memiliki dua
alos yang identik, schingga bentuk prisma

ruong prisma segtiga yang
memilk  dimansi  ketisa sangot bergantung pada k alasnye
{ketinggian/tedalemen  dan Misalnya, ika olosnya berupa segifiga,
solume /isi] mako bangun fersebut dinamakan erisma

segitigo; |ika alosnya segiempat, dissbut

prisma sagiempal, don saterusnya

Volume Prisma:
Volume odolah ruang di dalam bangur
Volume  pramo  dihitung  dengan
mengalikon luas olos dengan  tinggl
prisma.

Famo be

Luas Permukaan Prisma:
Surface area (lvas oermukoan) adalah
luas fotal permukcon luar. dalom hal il
merupakon luaz semua sisi yang menutusl
pormukocn  prisma.  luos  permokoan
samping dorl prisma dibitung dengan
mangalikan kellling alos dangan tingal
prisma. Rumus ini menunjukkan hubungan
langsung antarc geomatr: dotar (keiiing
alas) dangen penguksran ruang (110gai)

Menggambar Jaring-Juring Prismat
Gaba tamu lanju*kan urux Menggambar jaring Jaring
pristcn yang batum sempurna dibaviah ini

NI

Lo/ forng e
AT

ode O

TP RISMA SEGITIGA

Coba amatil
1.Coba amat i

atl jaring jering

disamping saring-jar

(ketinggion/kadaiaman  dan
voluma/izi)

=

Pop U
il Gambar Bangun ruang
unjuk: tarik tali dan EECES R

perubohan joring-

Jering prisma segitiga

membentuk bangun

prisma segitiga 3D Menggambar Jaring-Jaring Prisma:

Coba kamu lanjutkan untuk menggambar jaring-jaring
prisma yang belum sempurna dibowah ini

==

\
e

/Onnsgs-/ljr'rng e Jaring-jaring prisme Jaring-jaring prisma Jering-jaring prisma Joring-jering prisma
g! fuju segi enam segl lima segi empat segitiga

LA Flip-flap

4 Buka untuk melihot tips

bingung caranyo?
disini ada tipsnyo loh
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LTS
8 omy .
angun 1 angun LO
wits SALOK CY s BALOK
Coba amati ey Jadi, Apa Ifu Balok? Luas Parmukaan Balok:
1.Coba smotl faring-joriry Balok Gremping. Joring= ] Bu!oi _merupakan bongun yang berbartuk
Jenng terseour terbentok dar bangur sptar apa sajat ) yang memilki enam sis dotar
2 Kemudion farik fe4 pou wp dengun hoti-hati dan ] ; o p-:m_:' p:m,a;gl Jdan s
amasi agl, ape yasg lerjoe { ) suduinya sudus siku-siky. Bolok marupakol
3. Joring-jaring teraeaut mumbemuk hun;wl Tikbe balok boglan darl  prisma : ‘mm
millkl dimens: penompang yong sama di njang =i
o .S fegaknya, faktanyo, bolok termasuk prisma area (Luos permukoan) adoloh
k.M lan/eedalomon = porsegi porjang permukaan luar. dalam hol In
'M w“fin.’ o “m° ! o manival
- Balok mempunyal tiga dimensi ponjeng  permukaon balo)
» yang eraada, yuitu: panjang (], lsbar (1),
= dan tinggl (1) luos  permukaon  dapot  dihitung
Sepunaton Fimie
€ - = Car
= Luas permukaan = 2 x Panjong « Tinggi + 2
- = « Lobar - Tinggl + 2 « lebar » Panjang
< yong dapat disingkat menjodi
== 8 Luas pc"nul n = 2p1 « 21t + 2p1
v €= + Cara2:
et "’ cantar g s Subagaimane umimnse menghiang lios
Sermukacn bungun prisma; luas permskaan
2l “.' e e 5 Voluma Balok: baiok Juge biso  diitung  dengen
mambentykbongibalalot: - Volume adatah ruong di dalem bongun e tgrake s
Volume bolok dopat dihitung dengan Luas Permukaan - (2 x luos sisl ales) -
& manggunakan rumus < (kelling 318 glas = tingl)
Volume - Ponjang x iebar = Tinggl Permukaan = 2 (luas 2 (K
s Yong dapat disingkat menjadi: V=p x|t X inggi)

Atou lebik sederhanonya: V =

Menggambar Jaring-Jaring Balok (open onded — —
« Komu bisa berkreas: untuk mambuat beberapo mode == I
Jaring-joring balok
« Parsogl panjang berwarna oranye mewokill sisi balok
yong mosih rampang.
« Assir don sempurnakan bagian joring{aring balok yang
mosih rumpong tersebul, kito-kira  pado  posisi
pelotokan porsegl ponjong cranye dimana sajakah
yang bisa membentuk bangun balck yang sempurna?
+ Kamu bebos mengeksplorasl dan mencoba-cobo
peletokon perseal ponjong oronye dimanapun, |
kemudion bayangkan apokah joring-jaring lersebut

dopat membentuk kotak balok yong sempurna
apabila dirongkal?

- WESBALOK

Joring teraat
2 Kemudian tar

SG1L Ops yang taneadit
g-joring tersebut membentuk bangun ruang balak

(ketinggian/kedolaman
dan velume/

A0,
Pop Up
Petunjuk: tarik tall dan amati
perubahan jaring-jaring balok
membentuk bangun balok 3D

Gombor: Bangun rusng
Balox

Nolume

Nolume

Nolum

Menggambar Jaring-Jaring Balok (open ended): — s
+ Kamu bisa berkreasi untuk membuat beberapa model [ | e Noly
Jaring-jaring balok. l | \(::

« Persegi panjang berwarna oranye mewakili sisi balok
yang masih rumpang.
« Arsir dan sempurnokan bagian jaring-jaring balok yang
masih rumpang tersebut, kira-kira pada posisi
peletakan persegi panjang oranye dimana sajakah
yang bisa membentuk bangun balok yang sempurna?
« Kamu bebas mengeksplorasi dan mencoba-coba
peletakan persegi panjong oranye dimanapun, |
kemudian bayangkan apakah jaring-jaring tersebut \
dapat membentuk kotak balok yang sempurna |

apabila dirangkai? s _L, 7T
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Bangun 116
s KUBUS S
i rns KUBUS
" Cobo amatil Jadl, Apa I1u Kubus?
s amotl jaring-faring kubus |disamping, jaring- ®
orng Tarsebut totbaniuk dort bongan dotor 3B Ll 30 dr ma
soje berbantl perteg! yong Thdtlep vwmys . adoloh

merupokan

2 Xemulon fank toll pop uci-dangan hatlhatl don semua sudutnyo sudut siku-siku. Kubus juge poligon  beraturan yan
osl. spe yang tarieatl | merupokon bagion dari prismo. Sebuah s e

Jaring-jaring prismo segi empat, kefika semua d

B e emua dimensi + jumioh poligon yang sama bertemy di

fanah embentuk penjangnya soma, maka (o disebut kubus. SNSp N S

ongun ruang kubus Kubus merupakan salah sotu darl lima  Contoh: Kubus

ors, manmili dimenss Padatan Platonis (platonic solids). Al

etiga 5

{ketinggion/kedaloman dangan uk

{Lefinggian/te : ngan ukuran yang som:
/i) « 3 3isi perseg! bertemy di setiap sudut

n kubus termasuk platonic solids
erseq

pamjang sk (5]

Volume Kubus:

Volume adalah ruong di dolom bongun
Velume kubus » (Panjang Sisi)’

Volume kubus « s

Luas Parmukaan Kubus
Luas permukaan kubus odolah total luos

Luas Pormukean kubus « 65’

cde 0p

pilihan posisi peletaton sis
ra posist peletaton sisl persegi dimano
bisa membentuk bangun = yong |

[ — I | — menginspiros: jutasa
ion boyongkan apakeh joring o dunia sejak ditemal
Lubus yang sempurna apobila dirangkai? D

“rus KUBUS

Coba amatil )
% 1.Co a
Coba amati jaring-jaring kubus disamping, jaring- - !- & Sadi. A
Joring tersebut terbentuk darl bangun datar ape v Wb gt
X bus matupakan be
2.Kemudian tarik tall St e U ]
pop up dengan hati-hati dan Berbantuk iabe
amatl lagi, apa yang terjadi? © R bl
: ainys wu
e Jaring- in oo ®
. e a-jaring ey paken Bagy
tersebut membentulk “ -l

PrAMa segi emp
panjengnya same
Cubus  merupak
Padatan Platon

bangun ruang kubus
yang memiliki dimensi
ketiga U2
(ketingglan/kedalaman

dan volume fisi) 2

&0
Pop Up
Petunjuk: tarik tali dan amati
perubahan joring-jaring kubus
membentuk bangun kubus 3D

Gambar: Bangun ruang
el

Menggambar Jaring-Jaring Kubus (open ended):
« Kamu bisa berkreasi untuk membuat beberapa model
jaring-jaring kubus.
> + Dikarenakan semua sisi dari kubus adalah persegi yang
kongruen, maka kamu bebas untuk mengatur posisi
keenam sisinya termasuk sisi alas dan atas nya, asalkan
jumlah total sisi tetap enam.

« Kamu memiliki beberapa pilihan posisi peletakan sisi
persegi, kira-kira posisi peletakan sisi persegi dimana
sajakah  yang bisa membentuk bangun kubus yang
sempurna? Arsirlah pada blok yang sudah tersedia!

e Kamu bebas mengeksplorasi dan mencoba-coba
peletakan sisi persegi pada posisi manapun, kemu
jaring tersebut dapat membentuk kotak kubus yang sempurna apabi

dian bayangkan apakah jaring-
\a dirangkai?
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s BALOK

" LIMAS

Segi Empat

Flip-flay
Sl

&, Fliptap

s PRISMA

Segitiga

LR
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a4

Pop Up ‘
panjan alas segitiga of
panjeng sisi tinggl segitiga las b

tingg prisma 1)

=5 sl

loh fitik sudut: &
Jumlah rusuk: 9
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AYO MENCOBA (1) . AYO MENCOBA (3)

“Menara Geometri Tahan Gempa® = embotan Kokeh Dangan|Bangun Ruang”

AYO MENCOBA (2) ‘ AYO MENCOBA (4)

“ota Maso Depan Dengan Bangun Ruang” - “Bangun Ruang Dalam Kendaraan Masa Depan”

fopttabtat bt hal ot g ittt i

MENGINGAT KEMBALI - MENGINGAT KEMBALI

Tebalkan gambar bangun ruang limas berikut, beri nama sesuai jenis limas,
3 I 4 ruan; g-jaringnya dengan
kemudian gambarkan jaring-jaringnya P balokl O ngeiaic Blok yarig fafsedia]

Lk

!f W

i

MENGINGAT KEMBALI

Tebalkan gombar bangun ruang prisma berikut, beri nama sesual jenis
prisma, kemudian gambarkan jaring-jaringnyo

MENGINGAT KEMBALI

Gambarlah bentuk bangun ruang Gambarlah jaring-jaringnya dengan
kubus! care mengarsir blok yang tersedial

&

imin]

il
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DESKRIPSI MEDIA

Media buku pop up yang dirancang untuk mendukung peserta didik
memahomi materi bangun ruang sisi datar secara interaktif. Buku
ini mengintegrasikan STEAM dalam pendekatan pembelcjorannya,
didesain khusus untuk mendukung pembelajaran berdiferensiosi,
memudahkan pemchaman konsep matematika melalui pengalaman
visual yang menarik, penjelasan yang jelos disertal cudio, serta
baglan yang bisa digerakkan untuk menarik partisipasi aktif siswa.
Solusi inovatif ini menghadirkan cara baru dalam balajar

maotematika secara mandiri yang menyenangkan dan juga efektif
dimanapun dan kapanpun.

BIODATA PENYUSUN

Media pembelajaran ini dikembangkan oleh Zahrotur

Rif'ah, mahasiswa Program Studi S1 Tadris Matematika di

Universitas Islam Negeri Maulana Malik lbrahim Malang

pada tahun 2025. Media ini dirancang khusus untuk
mendukung proses belajor siswa SMP kelas 8 agar lebih interaktif,
kontekstual, dan menyenangkan. Apabila terdapat saran, masukan,
atau pertanyaan terkait media ini, silakan menghubungi melalui
email: rifahzahroturegmail.com.
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Lampiran 20 Surat Keterangan Selesai Penelitian

LEMBAGA PENDIDIKAN MA'ARIF NU

MTs. "AL MUKARROMIN “
( TERAKREDITASI A )

NSM : 121235250015 / NIS : 210100 / NPSN : 20582944
[ JE Utama No. 2 Wadak Kidul Duduksampeyan Gresik, Tlp : 031-3904709 Email : mtsalmukarromin@gmail com J

SURAT KETERANGAN
Nomor : 138/ A4-B3/ 1X-026/ V/ 2025

Yang bertanda tangan dibawah ini Kepala Madrasah Tsanawiyah Al Mukarromin Wadak Kidul

Duduksampeyan Gresik.

Menerangkan dengan sebenarnya bahwa

Nama : ZAHROTUR RIFAH

NIM : 210108110009

NIRM s~

Tempat Tanggal Lahir : Gresik, 06 November 2002

Fakultas / Prodi : FITK / TADRIS MATEMATIKA

Judul Penelitian : PENGEMBANGAN MEDIA BUKU POP-UP BEDIFERENSIASI UNTUK

MENDUKUNG KEMAMPUAN VISUAL PESERTA DIDIK MELALUI
PENDEKATAN STEAM MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR

Yang bersangkutan telah mengadakan penelitian (Research) di Madrasah Tsanawiyah Al Mukarromin
Wadak Kidul Duduksampeyan Gresik, terhitung tanggal 26 Februari — 24 Mei 2025 guna penulisan
skripsi dengan judul: PENGEMBANGAN MEDIA BUKU POP-UP BEDIFERENSIASI UNTUK MENDUKUNG
KEMAMPUAN VISUAL PESERTA DIDIK MELALUI PENDEKATAN STEAM MATERI BANGUN RUANG SISI
DATAR.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

26 Februari 2025

epdla) . Al Mukarromin
wiTs 026 e} i
-\‘ v‘ .
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Uji Coba Lapangan
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RIWAYAT HIDUP

Zahrotur Rif’ah adalah seorang mahasiswa Tadris Matematika UIN
Maulana Malik Ibrahim Malang yang menekuni studi di bidang pendidikan,
khususnya pendidikan matematika. Lahir pada tanggal 06 November 2002 di
Gresik. Ia saat ini tinggal di Rt. 01, Rw. 01, J1. Utama Ds. Wadak kidul, Kec. Duduk
Sampeyan, Kab. Gresik, Jawa Timur. Untuk keperluan komunikasi, dapat

dihubungi melalui email di rifahzahrotur@gmail.com.

Pendidikan formal Zahrotur Rif’ah dimulai di RAM 62 Abnaul Wathon,
tempat ia belajar dari tahun 2007 hingga 2009. Melanjutkan ke MI Infarul Ghoyyi,
ia mengembangkan dasar-dasar akademisnya selama enam tahun berikutnya. D1
jenjang pendidikan menengah, ia menimba ilmu di MTs Al-Mukarromin Gresik dari
tahun 2015 hingga 2018, dan kemudian di MAN 3 Jombang PP. Bahrul Ulum
Tambak Beras Jombang hingga tahun 2021. Pada tahun 2021, Zahrotur Rif’ah
melanjutkan studinya ke Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang,

memilih program studi Tadris Matematika di Fakultas I[lmu Tarbiyah dan Keguruan.



